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Visszatérés a paradicsomba: méltété 
A módszerek újak, az öltöny a íme az FPS-műfaj jövője, ahogy GamesStar 


Árt vac icsméá 6 6 i á 1! Ez 
régi. A 47-es ismét bevetésre kész. a Ubisoft képzeli! ZIDG ,IS/MNNARAl AN 


Ha most féléves GameStar-előfizetést vásárolsz nálunk 
9990 forintért, Shogun 2: Total War PC-játékot" 
adunk megrendelésedhez! 


Figyelem: az akcióban kizárólag az első 
20 előfizetést megrendelő és befizető 
olvasónk vehet részt! 
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FONTOS! Az akció régi és új előfizetőinkre egyaránt vonatkozik, így ha még nem járt le 
az előfizetésed, de meghosszabbítanád, akkor is áll az ajánlat! 


Hogyan tudsz előfizetni, vagy akár meglévő előfizetésedet meghosszabbítani? szeme ezt -—nazsz ezett het zzz: h-:. 
e személyesen, ha ellátogatsz hozzánk (1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A ép. IV. em.), ; He TOTAL WAR 
e telefonon, ha felhívod Terjesztésünket a (06) 1577 4301 telefonszámon, 2 j Eve Yo V o 
e e-mailben, ha a terjesztes(Didg.hu címre elküldöd számlázási-kézbesítési címed, ; A én Wés Í 
telefonszámod és e-mail címed. : A k ú éz TASK 17. um 
? 9 ! ; n 
A kódokat a befizetés banki jóváírásától számított I héten belül küldjük e-mailben, tehát kérjük, hogy a megrendelésnél :. er [8 h 
tüntesd fel az e-mail címet. Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. Minden jog fenntartva. MERgAZaS r3 ES Ké Mi 


Ez az akciós ajánlat az első húsz megrendelésre és előfizetői díjat kiadónknál befizető személyre érvényes! 


Az ajándék egy kód, amivel a Steam rendszerből letölthető a Shogun 2: Total War PC-s játék 


60 2011, Advanced Micro Devices, Inc. AII rights reserved. AMD, the AMD Arrow logo, Radeon and combinations thereof are trademarks of Advanced Micro Devices, Inc. Microsoft, 
Windows and DirectX are registered trademarks of Microsoft Corporation in the U.S. and/or other jurisdictions. 


0 SEGA. The Creative Assembly, Total War, Total War: SHOGUN and the Total War logo are trademarks or registered trademarks of The Creative Assembly Limited. SEGA and the 
SEGA logo are either registered trademarks or trademarks of SEGA Corporation. All rights reserved. Other names are for informational purposes only and may be trademarks of 
their respective owners. 


"Internet connection reguired. You must be 16--. Offer may be subject to geographical limitations. Offer expires Dec 31, 2011. Limit one offer per person. By accepting this offer, 
A M D Paz participants agree to be bound by this disclaimer and by any other reguirements set out in promotional materials, which may be amended or varied at any time by SEGA. Good only ESRB CONTENT RATING 

for new purchases of Total War: Shogun 2-to the original retail purchaser only. Offer may not be substituted, exchanged, sold or redeemed for cash or other goods or services. May 
not be combined with any other offer, gift card, rebate or discount coupon. Product subject to availability. Void where prohibited, taxed or restricted by law. 
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ITTÉTEK VOLNA? A JÁTÉK, volt. (Ez persze csak minket, nosztalgiá- .  gamestar.hu/e3-2011 aloldalon. 
[Hi AMIT TITOKBAN UGYAN zó öreg rókákat érint, a fiatalabbaknak 
VÁRTUNK, De Ezt Még Ma- azért nem kell attól tartaniuk, hogy né- Van egy elmaradásunk is: az előző lap- v v 

gunknak Sem Mertük Bevallani, Ha- hány perc játék után az oviban találják számban félbehagyott The Witcher kép- szd f/ 
nem Inkább Azt Mondtuk, Hogy magukat.) egény folytatása még nem érkezett meg B 
Rég Letettünk Róla (ez a teljes ne- engyel barátainktól (vagy rajzolják, vagy d. 
ve ugyanis) végül csak megjelent. A hónap másik fontos történése, hogy színezik, vagy csak otthon felejtette a fu- i 
Amikor megérkezett a tesztpéldány, és Los Angelesben lezajlott az idei E3 (jó, ár), úgyhogy még egy kis türelmet sze- / 
körbehordoztam a szerkesztőségben, nyilván nem a jövő évi), a játékvilág leg- etnénk kérni, a következő hónapban ( 
mint a véres kardot, spontán népünne- fontosabb éves rendezvénye. Természe- mindenképpen pótoljuk a hiányzó oldala- 
pély alakult ki, majd ünnepélyesen ne- tesen mi is kint voltunk, hogy első kéz- kat. Most viszont elköszönünk, mert mu- 

kiültünk (minden pillanat történelmisé- ből szállítsuk Nektek nem csupán a hí- száj készülődni a GameStar Táborra, ha 
gét maximálisan átérezve) és megnéztük, reket és képeket azokról a játékokról, em akarunk olyan iszonyatosan kikapni 

hogy vajon megérte-e várni rá. Még a amiket érdemes lesz várni, hanem azo- Tőletek multiban, mint... ahogy szoktunk. 
GameStar Csapaton belül is élesen meg- kat a pletykákat is, amiket csak ott csíp- 
oszlottak a vélemények, úgyhogy elő- het el az ember. ADaM kolléga nem ha- Jó szórakozást kívánunk a magazinhoz! 

re félek, mi mindent fog kapni szegény zudtolta meg tévés énjét és igazi szá- mazur / GameStar Team 

Duke Nukem Forever - nyilván lesz, aki guldó riporterként járta be az E3-at és 

izenvalahány év frusztrációját egyet- vonzáskörzetét, keresztül-kasul. A DVD 

en kegyetlenül alacsony százalékkal fog- leadási határideje miatt a videóink már 

ja megtorolni, de talán olyan is akad, aki nem kerülhettek fel a mellékletre, de 
a játék hibáit (amiből azért bőven akad), ha nem várnátok meg a jövő havi ösz- 
elnézi majd, cserébe azért, hogy egy ki- szeállításunkat (néhány titkos extrával, 

csit visszazökkenhetünk azokba az évek- ami még sehol nem volt látható!), ad- 

be, amikor még a Duke Nukem 3D volt a dig is kattanjatok fel a GameStar Online- 
játékvilág csúcsa. Márpedig az nem ma ra, és nézzétek meg aDaM beszámolóit a 


CÍMLAPSZTORI: 
DUKE NUKEM 
FOREVER 


A VALAKI KÉSIK ÖT PERCET, AKKOR LEGYINTÜNK, HA 
il NEGYEDÓRÁT, akkor már nem őszinte a mosoly (ehe, sem- 

mi gond, én is most jöttem...), ha pedig 12 évet - nos, 12 
év már kiakasztja a számlálót. A jó öreg Duke azonban belehamu- 
zik a piszoárba, érdekli is őt, hogy időközben a rajongók már dolgoz- 
nak, gyereket nevelnek, eljárt felettük az idő? Van képe beállítani, 
mintha mi sem történt volna. És mégsem tudunk rá haragudni (meg 
nem is mernénk). 
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12 —  E3-ASHÍREK 
13 BROTHERSINARMS:FURIOUS 4 
14 — FARCRY3 
16 MICROSOFT KONFERENCIA 
19 AGEOFEMPIRES ONLINE 
20 — SONYKONFERENCIA 
21 — NEEDFORSPEED:THERUN 
22 — BATTLEFIELD3 
23 —— ASSASSIN"SCREEDREVELATIONS 
24 —— NINTENDOKONFERENCIA 
26 — GHOSTRECONONLINE 
NEVERWINTER 
PROTOTYPE2 
FORZA MOTORSPORT 4 
CALLOF DUTY: MODERN WARFARE 3 
L.A. NOIRE 
HITMAN ABSOLUTION 


DUKENUKEMFOREVER 
ALICEMADNESS RETURNS 
THEFIRST TEMPLAR 

THESIMS 3: NEMZEDÉKEK 

DUNGEON SIEGE III 
LONDONUNDERGROUND SIMULATOR 
HUNTED: THE DEMON"S FORGE 
BATTLE VS. CHESS 
TRAFFICMANAGER 

PATRICIANIV: RISE OF A DYNASTY 
SECTION 8: PREJUDICE 

CALLOF DUTY: BLACK OPS 
ESCALATIONMAP PACK 

DUNGEONS § DRAGONS: DAGGERDALE 
SHADOWS OF THEDAMNED 

DEAD OR ALIVE DIMENSIONS 

WHITE KNIGHT CHRONICLES 
INFAMOUS 2 

YAKUZA 4 

JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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ASK DA TEAM 


Milyen házi kedvencetek lenne, 


ha akármi lehetne? 
A kérdést feltette — Predi12 


úm mazur 8 ej 
AGE OF EMPIRES ONLINE 19 matés Akkor é nék. h T 
ALICE MADNESS RETURNS 54 € öbadrás tása — A S.T.A.L.K.E.R vak Egy PortaFbeli turret, 

, szabad, és háziállat kutyáját szeretném de kettő: az egyik a 
ASSASSINSS CREED REVELATIONS 23 gyanánt kérnék szépen : otthonomban tudni 7 normális", a másik pe- 
BATTLE VS. CHESS 72 ; . egy TA.R.D.LS-t, ami mert szép, aranyos, nem hullajtja dig az elrontott turret lenne. Ámde 
BATTLEFIELD 3 22 ugyebár az a járgány, amivel a Doctor a szőrét és messzire tud futni az egy háziasított headcrab is jól jönne, 
BROTHERS IN ARMS: FURIOUS 4 13 JO SOKOZAE TÖNÖSE MSzga TEHET emberi végtagokkal. mert az menő, vagy pedig egy mur- 

és időben. Egyébként tényleg él, tehát loc. 0, bőség zavara! 
CALL OF DUTY: BLACK OPS nyugodtan lehetne háziállat is 
ESCALATION MAP PACK 76 ai 
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE3 34 
DEAD OR ALIVE DIMENSIONS 80 
DUKE NUKEM FOREVER 48 4 a Sophiaso 
né s z 
DUNGEON SIEGE III 62 . Nekem egy vuki kell. En egy macskát sze- A válaszom roppant 
DUNGEONS 8. DRAGONS: DAGGERDALE 77 Meg egy companion retnék, de nagyon, egyszerű: a Star Trekből 
FAR CRY 3 14 cube. PeyJ is jöhet. e/ttveYi ő ismert orioni rabszolga- 
FORZA MOTORSPORT 4 32 skábánre kek malt aki ii út Azonban EA se si nő (lodubyaln) lenne az, amiből mini- 
able-ből. Egy-két Chocobo a Finai kaallergiám van, ezért 2-3 percné mum egy kéne, bár lehetne több is. 

GHOST RECON ONLINE 26 Fantasy-ből. Meg még sok minden. többet nem tölthetek a társasá- 
HITMAN ABSOLUTION 42 Nagy, boldog család lennénk! gukban. Such a sad story. 
HUNTED: THE DEMONS FORGE 68 
INFAMOUS 2 82 


A Day of the Tentacle 

zöld csápját szívesen 

befogadnám, de a lilá- 
tól félnék. Illetve jöhetne még egy 
növésben visszamaradott, de értel- 


Nagyon örülnék Jab- 

ba egyik kedvencének, 

a kowaki majom-gyík- 
nak (tudjátok, amelyik folyton 
vihogott), mert minden viccemen 


Egy ismerősöm egyszer 

kapott egy traktort a 

szüleitől születésnap- 
jára, a srác ezután azzal járt bulizni. 
Mekkora lenne Yoshi hátán belovagol- 


L.A. NOIRE 36 mileg nem károsult mini vuki. jót nevetne. Az lenne csak a szép ni egy partiba? Az ellenszenvesebb ar- 
LONDON UNDERGROUND SIMULATOR 66 világ! cokra meg ráugranék vele és fémpénz 
NEED FOR SPEED: THE RUN 21 lenne belőlük. 
NEVERWINTER 28 
PATRICIAN IV: RISE OF A DYNASTY 75 
nm nm 
PROTOTYPE 2 30 Chavalier Flatline 
SECTION 8: FREJUDICE 16 Minden vágyam egy Bármelyik Dead or Ali- Már volt macska, ku- 
SHADOWS OF THE DAMNED 78 vérnyúl volt. Nyulam ve bébet elfogadnám tya, hörcsög, egér, 
THE FIRST TEMPLAR 58 7. már van kettő is, most házi kedvencnek, egye teknős, papagáj, ten- 
THE SIMS 3: NEMZEDÉKEK 60 már csak önkéntes véradókat ke- fene, etetni is rendesen etetném gerimalac. Ráadásul párat téve- 
TRAFFIC MANAGER 74 resek. őket. Sajnos(?) ugyan nem szőrösek, désből én küldtem át az örök ter 
de legalább jól tudnak lassított felvé- ráriumok világába, úgyhogy soha 
WHITE KNIGHT CHRONICLES 81 telben ugrálni, meg levernek bárkit, többet házikedvenc, maximum 
YAKUZA 4 84 aki megpróbálna kirabolni. virtual pet a gyereknek! 
SZERKESZTŐSÉG Gamegtar Online ÜGYFÉLSZOLGÁLAT Gamestar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
Főszerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu . ( Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopXidg.hu . ! Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 
Főszerkesztő-helyettes: Fülöp Viktor (ender) víulop€idg.hu E-mail cím: terjesztesgidg.hu 1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
Munkatársak: MediaShop: mediashop.idg.hu GamegStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 
Szerkesztők: Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu. [ HIRDETÉSI OSZTÁLY JOGI KÖZLEMÉNYEK 
Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu  [ Erdei Patrik (Paca) pacaGogamestar.hu ] Hirdetési osztály vezető: Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
Szeleczky Ádám (aDaM) aszeleczkyOidg.hu  [ Kaiser K. Dávid (Mastigias) kkaiserdidg.hu ] Melovics Csaba csmelovicsOidg.hu  ! lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
Váraljai Krisztián (Disorder) kvaraljaigoidg.hu . ( Vörös Lóránd (Chavalier) IvorosOidg.hu (Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 dését, megőrzését. 
Vörös Lóránd (Chavalier) IvorosOidg.hu Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea abohnOidg.hu ] A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
Grafika, tördelés, címlapterv: Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 
GameStar DVD szerkesztő: Béres Gábor (Gaben) gberesOidg.hu  ! Médiaajánlatok: idg.hu/media stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
Kaiser K. Dávid (Mastigias) kkaisergidg.hu ( Lukács Gergely (Fulton) giukacsOidg.hu . ( E-mail: keriroda€?idg.hu nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
Berényi István iberenyi€0idg.hu előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
Munkatársak: Berényi Teréz tberenyigidg.hu. ( MARKETING DVD-K, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
Balla , Pinky" Zoltán (Duncan) duncanOogamestar.hu Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu ] galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
e Balla Ákos (Mayer) mayerOgamestar.hu. [ Korrektúra: a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
: 2) ! Beregi Tamás (Berm berrogamestar.hu  [ Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg.hu . ( KONFERENCIA azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
IN Í Halász Bertalan (Boe) bhalasz€idg.hu Rendezvényszervező: Szebeni Gabriella — gszebenigidg.hu ] A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
VA ! Haraszi Tibor (Wywem) wywemOgamestar.hu. [ Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné  bhorvathOidg.hu B 8. § kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 
" VAJ Kálvin Balázs (Flatline) flatlinegflatline.hu . ( Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ri Kovács-Cohner Róbert (kacor) kacorcogamestar.hu Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika — mbabineczőidg.hu ! ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 
a Mártha Dávid (daev) daevOgamestar.hu , Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
s Mocsáry József (Mocsy) mocsyOgamestar.hu . ( KIADÓ egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar Lapunkat a MATESZ auditálja. 
; sm ] Molnár József (hmolnarj) hmolnarjogamestarhhu  [ Kiadja az IDG Hungary Kft. előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírtapkézbesítőknél, Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
Páll Zsófia (Sophiaso) zspallgidg.hu . ( 1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület IV. em. az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
Rátfai Gábor (RG) gratfaigidg.hu . ( Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 hirlapelofizetesooposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- G £f K P-ogparoogyerigj 
Intemet: www.idg.hu gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., Ipsös 9 print-audít 
GameStar TV k! Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 
Kreatív producer: Szeleczky Ádám (aDalM)  aszeleczkyOidg.hu ] Felelős kiadó: Biró István ügyvezető ibiroddidg.hu ] A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
Szerkesztő: Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu . [ Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu ] hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
Videoszerkesztő: Cs.Nagy Endre (EndrelMan)  enagyOidg.hu ] Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu MO0J2 Antivirus eT 
Igazgató: Lakatos Imre officeeinfopressgroup.hu . 1 honlapon, vagy a terjeszteseidg.hu e-mail címen. 
Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. Sicontact Kft 
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"9 EXPERIENCE 112 


Játékbemutató 
Másvilág 

Mélyvíz 

Aréna 

Kerekasztal 

Duke Nukem-történelem 


JÁTÉKOK 
L.A. Noire 
Dungeon Siege 3 


ARENÁZOK 

mazur bemutatja, hogy egy 
IL-2 Sturmovikkal miként 
kell befordulni, ha szembe- 
jön egy Focke Wulf 190-es. 
Mindenkit nagyon érdekel 
az előadás, azért is figyel- 
nek ennyire. 


OSTANI TELJES JÁTÉ- 
il kunk, az Experience 

112 olyan kalandjá- 
ték, amely rengeteg rajongót 
szerzett magának megjelenése 
óta, hiszen nemcsak egy ösz- 
szeszedett, csavarokkal teli 
történetet élhetünk át, hanem 


egy új fajra is bukkan. Mi történt 
a hajóval? Mi történt vele? Ki 

ő? Ezekre a kérdésekre tud- 
hatjátok meg a válaszokat, ha 
kipróbáljátok a játékot. Kellemes 
szórakozást! 

Telepítéshez indítsátok el a DVD-n 
található setup.exe nevű fájlt. 


mindezt új formában tehetjük: 
kamerákon keresztül kell figyel- 
nünk és segítenünk a főhősnek, 
aki ráadásul nő. Lea Nichols 


HARDVERIGÉNY 


Processzor: P4 1500 MHz 


egy elhagyatott teherhajón tér RANESÉSNB 
H/ 1 úr emlékei ál ktji alka Szabad hely: 14 GB 
magához az emlékei nélkül, a ka DirectX: 90c 


landjai során pedig nem csupán 
halálesetek nyomaira, hanem 


Videokártya: 64 MB-os Pixel Shader 
1.1-kompatibilis 


ESET 


a. Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. 
Ezt a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag 
szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mély- 
víz részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd 
ezek után látogass el a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szüksé- 
ged lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 
meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásá- 
hoz is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszerben egyesi- 
ti a vírusirtót, akémprogramok elleni védelmet és a tűzfalat. Az új szemé- 
lyi tűzfal káros URL-szűrővel és két behatolásvédelmi rendszerrel fokozza a 


távoltartja. Az új tűzfal része egy reklámszűrő is, ami mindenki számára ké- 
nyelmesebbé teszi a böngészést. A teljes védelem mindössze 29 MB me- 
móriát fogyaszt, ezért a VIPRE lassú számítógépekre és netbookokra egy- 
aránt ideális választást jelent. Próbálja ki a világ legjobb proaktív vírusvé- 
delméből készült teljes védelmi rendszert, a VIPRE Antivirus Premiumot! 


FIGYELEM! 


Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
vagy írj a terjesztes oidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


KEREKASZTALOSOK 
aDaM épp azt igyekszik 
bebizonyítani, hogy tisztán 
a hangja segítségével ké- 
pes a mikrofont mozgásba 
hozni - Gyu természetesen 
segít a demonstrációban 
lelkesen. 


MÁSVILÁGOSOK 

Eskin és Gyu a világ leg- 
poénosabb rését figyelik, 
amint épp kinyílik a tér-idő 
kontinuumban. A rés a vic- 
cet majd csak 20 év múlva 
meséli el, amin Eskin és 
Gyu épp nevetnek. 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját 
ingyenesen használhatják június 15-ig, ehhez interne- 
tes regisztráció szükséges. Látogassunk el a www. 
agnitium.hu/gamestar oldalra és írjuk be az aktuá- 
lis havi kódot (az Antivirus Próhoz: június 15.— július 
31., 2011: DZSVK-ZIJE8-WK8WS-WWC48-XMLKY, 
a Security Suite Próhoz: június 15.-július 31., 2011: 
AXC2I-KC4C8-CKBSW-W484X-HSWLZ2). 


Megajándékozunk ráadásul a Panda biztonsági termékcsa- 
ládjának 30 napig használható vadonatúj, 2010-es változa- 
taival is. A terméket aktiválnod kell, első indításkor kérhetsz 
termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő Panda ügyfélszá- 
mod beírásával. Ezután az aktiválást a program automatiku- 
san elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. Probléma 
esetén írj e-mailt a supportcohu.pandasecurity.com címre. 


j; ez 


2286 
28:24 
11:43 
21:42 
14:41 
OSS 


00:00-18:18 
00:00-7:18 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: ATI 11.5 XP/Vista, NVIDIA 
275.33 XP/Vista/7 

VIDEÓ: K-Lite Codec Pack 71, DivX 
v2.5.08., VLC Player v1.19 
FÁJLMENEDZSER: Total Commander 
v756a, Free Download Manager 3 
GRAFIKA: HyperSnap-DX v6.81.05, Irfan- 
View v4.28, Gimp 2.6.11, Paint. NET 3.5.8 
INTERNET: Internet Explorer 9, 

FireFox 4.0.1 

CHAT: aMSN vO984, mIRC 719 
TÖMÖRÍTŐS: WinRAR v4.O, WinZip 15.5 
VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: ESET 
Smart, Security, Vipre Antivirus -- AntiSpy- 
ware, Outpost Pro Security Suite 
DVD-ÍRÓ SZOFTVER: Burn4Free v54 
IRODAI SZOFTVER: OperOffice 3.2.1 


Amennyiben a GS1106 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 


A kezelőfelület Firefox böngészőre és 1024x768-as felbontásra van optimalizálva. Az Experience 112 telepítéséhez a DVD 
Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kárti 
Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(didg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 


Teljes játék" menüpon 


n található útmutató. 
driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
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CD CALAXIS 


PpPCSz- 

FIFA 12 

várható: 2011. október 
várhatóan magyar kommen- 


tárral - már előjegyezhető: 
http://cdgalaxis.hu 


Battlefield 3 
Limited Edition 


várható: 2011. ősz 
BANT LEHETT 6 fit [/elyalaik 


ÁLIMITED EDITION ; 


FIFA 12 


5 
seg Ft .§ h 9990Ft 


ze (KK m— e 
Dragon Age Medal of Need for 
II Bioware Honor Speed Hot 
Signature Pursuit 
Edition magyar 
felirattal 
Harry Potter Harry Potter Alice Portal 2 
! ésaHalál és a Halál Madness E: s Megjelent, ma- 
ereklyéi L.rész ereklyéi 2.rész Returns vek gyar felirattal 
várható: várható: ) 
2011. július 2011. június 
már előjegyez- már előjegyez- a j 
hető: http:// hető: http:// 
cdgalaxis.hu p cdgalaxis.hu 
E 
A 
Ppc2z 
d FA CLASSICS 
Sims 3 Battlefield FIFA 11 
kiegészítő: Bad Company 2 ; magyar magyar 
Nemzedékek fe EE kommentárral felirattal 
magyar SAS é A 
felirattal x ÜLELSNÉ §) 
(aa 
; 2 199 


Írjatok! arenacogamestar.hu 


E HAVI LEVELEINK 


AZ ELŐZŐ HAVI GAMESTARRA 


REAGÁLNAK 


4// ar 
//Gyu 


Olyan ordenáré nagy baromságot írtak 
a múltkor a májusi számba, hogy köte- 
lességemnek érzem válaszolni rá. sEcret 
vagyok a -ről, ami elő- 
ször a kézikonzolos blog volt, aztán DS- 
blogra redukálódott, majd a Nintendo 
köré épült. És most itt tart. Azzal, hogy 
a kedves delikvens nem folytatta - bocs, 
el sem kezdte - az egész blogosdit, óri- 
ási lehetőségtől esett el. Nyilván abban 
igaza van, hogy ingyen senki sem szeret 
dolgozni, ezt én is így gondolom mind 
a mai napig. Ám az élet úgy hozta, fél 
évvel a blog indulása után, hogy ne 
is kell, hiszen akadnak itt megfelelő 
juttatások. Hangsúlyoznám, hogy nálam 
ez bónuszszámba megy, hiszen ne 
úgy tekintek erre az egészre, mint 
munka lenne. Számomra szórakozás, 
de kinek nem esik jól egy GameStar- 
előfizetés? Úgy gondolom, hogy az 
egyik legtámogatottabb blogok egyikét 
szerkesztem, és azzal, hogy ő pont in- 
nen - vagy bárhonnan - lépett ki, óriási 


ja] 


ziccert hagyott ki. De ezt már mondtam. 


Nemcsak ti vagytok velünk kedvesek, 
hanem hozzám még a Nintendo is, 
így egy tök új Wii-vel gyarapíthattam 
készletemet - plusz még élőben láttalak 
benneteket. Tuti volt. Emlékszel, Gyu? 
Azóta már nem nőttem ám! Emellett 


kerestek nekem plusz Wiimote-okat, 
olyan játékot tesztelhetek, amilyet csak 
akarok, megvan az esélyem, hogy 3DS- 
sel is megjutalmaznak majd valamikor, 
és még sorolhatnám. 
Éppen ezért érzem azt, hogy ez a maga- 
tartás nem helyénvaló, ugyanis ingyen 
dolgozásról itt szó sincs, főleg az én 
esetemben. Kemény munka és szórako- 
zás kombinációjával akár ezt is el lehet 
érni, és ezek után senki ne merje azt 
mondani, hogy ingyen dolgozott, ugyanis 
ez egyedül rajta múlik. - 


Le kell szögezzek valamit: én min- 
denkit megértek. Megértem, aki 
azonnal látni és érezni akarja a 
munkája pénzügyi eredményeit; eb- 
ben a mai világban annyian lopnak, 
csalnak, hazudnak és olyan alacsony 
szintű a bizalom, hogy ez érthető, 
hiszen ígéretért nem adnak kenyeret 
a boltban. Bár ez utóbbi egy igazi 
bullshit" közhely, de attól még igaz. 
Azonban a bizalom kétirányú: az 
alkalmazottnak is meg kell mutatnia 
a bizalmat, éreztetnie kell, hogy 
nemcsak egy zsoldos, aki a pénzért 
elvégzi a dolgát, hanem annál több, 
aki beleteszi a szívét a lelkét a 
dolgokba. Pontos választóvonalat a 
zsoldos és a balek között nehéz ta- 


KEDVES OLVASÓK! 


Nagyon felkavarta az indulatokat egy 


ei amelyben a levélíró inkább nem 
a rendezek logszerkesztő legyen 

; ünkben, mert járt é 
fizetség. Jöttek érvek 18 hee s. 
de főleg kontra - nagy helyzet volt j 
sikerült a gólvonalról fölé lőni Ez va 
Jó szórakozást az e havi Arénához! 5; 


lálni, ennek ellenére én most is úgy 
vélem, neked van igazad. Tisztában 
kell lenni azzal, ki mit nyerhet egy 
ilyen lehetőségen, és azzal is, hogy 
neki ez elég-e, vagy a hosszú távú 
terveibe belefér-e a dolog, hiszen 
sokszor a munka is olyan, mint az 
iskola - felkészít egy jobb állásra. 
Lehetővé teszi, hogy felfigyeljenek 
ránk. Bármennyire is elfogadom, 
hogy mindenki pénzből él, nem szim- 
patikus azonnal és mindig csak pén- 
zért csinálni dolgokat - inkább érde- 
mes szellemi munkát befektetni egy 
későbbi siker reményében, amelyre 
nincs garancia, de ha nem fektetünk 
bele semmit, akkor még minimális 
esélyünk sem lesz. 


Erősen elgondolkodtatott az áprilisi 
GameStarban megjelent, erőszakos 
játékokról szóló cikk. Amit érdekesnek 
artottam, hogy a szülők tehetnek 

arról, ha a gyermek erőszakos játékkal 
játszik. Véleményem szerint a kiadók is 
ehetnek az ügyben, hogy a gyerekek 

e játsszanak , durva" játékokkal, meg 
persze az ország törvényeit betartó 
eladók. A kiadók részéről úgy lehetne 
enni a durva játékok ellen, ha nem 
adnának ki olyan sok PEGI által 18-as 
számmal címkézett játékot. Hogy ne 
űnjön az állításom alaptalannak, ezért 
egindoklom a problémámat. Körül- 
éztem egy nagyobb webáruházban és 
a 25 előrendelhető címből a jelenlegi 
PEGI-értékelés szerint 13 darab tizen- 
yolc éven felülieknek ajánlott korbeosz- 
ást kapott. 

Ebből véleményem szerint az következik, 
ogy a kiadók túl sok agresszív játékot 
adnak ki; ezt vissza lehetne szorítani, 
égse látom, hogy nagyon dolgoznának 
az ügyön. 
A másik pedig a kereskedők kérdése, 
akik ha bemegyek egy boltba, bár- 
mikor gond nélkül odaadják például 

a BioShockot. Erre láttam viszont 
már ellenpéldát is. Emlékszem, két 
éve bementünk unokabátyámmal egy 


Gagamen 


[——— 


WIKOME TO PNPTURT 


Met 


németországi boltba és meg szerettük 
volna venni a Battlefrontot. Igen ám, de 
megkérdezték a korunkat, erre szomorú- 
an visszaballagtunk a polchoz és vissza- 
aktuk a programot. Szerintem nálunk 

a kereskedőknek még el lehet nézni, 
hogy eladják a termékeiket, hiszen 
valamiből meg kell élnie az eladónak 

is. Ha viszont továbbgondoljuk, megint 
csak a kiadóknál lyukadunk ki, hiszen ha 
kevesebb 18 éven fölülieknek címkével 
ellátott terméket adnának ki, könnyeb- 
ben be tudnák tartani a kiskereskedők 

a törvényeket. Ezt a levelet azért írtam, 
hogy tudjam, milyen egy hozzáértő vé- 
leménye. Remélem, sikerült úgy megfo- 
galmaznom, hogy ne sértsek meg senkit, 
ám ha ez mégsem így történne, akkor 
elnézést kérek. - Forrai Tibor 


Komplett könyveket megtölthetnénk 
ez ügyben érvekkel és ellenérvekkel. 
Léteznek kutatások pro és kontra, 
mindkét oldal mellett sokan állnak - 
sokszor úgy érzem magam azt látva, 
amikor a leghangosabb és legerő- 
szakosabb erőszakellenesek tilta- 
koznak, mint amikor a rendőr leveri 
a fociszurkolót megelőzésképp, ne- 
hogy az verje le a rendőrt... Erőszak 
így is, úgy is történt. 

Agresszió tehát így is, úgy is jelen 
van az életünkben; van, akiében csak 
annyira, hogy leordítja szegény ku- 
tyáját sétáltatáskor, van, akinél en- 
nél jobban. Az ember az állatvilágból 
emelkedett ki, ahol ösztönösen szük- 
ség van az erőszakra a túléléshez, 

s mivel törzsfejlődésileg még kevés 
idő telt el, mi is hordozzuk az , erő- 
szak génjeit". Ezért mindenkit kérek, 
hogy egy ilyen vitába úgy kezdjen 
bele, hogy elfogadja: erőszak mindig 
volt, van és lesz is - a kérdés inkább 
az, mennyi az elfogadható vagy elvi- 
selhető. Nos, a válasz: mindenkinél 
más! Van, akinél már egy pici is kiüti 
a biztosítékot, a másiknál meg a 
nagyon sok sem. Az ilyen ,besorolá- 


keddre már magas lázzal feküdtem itt- 
hon. Két hétig gyógyultam; az utóbbi 
idők legkeményebb megfázása volt. 
Mostanra talán már minden oké. 


Milyen házi kedvencetek lenne, ha akármi 
lehetne? - predil2 


Szoktál Star Treket nézni? Nos, 


sok" totálisan általánosítani akar- 
nak, lévén egyedi elbírálásra nincs 
lehetőség. Nekem ne mondja senki, 
hogy valaki egy héttel a 18. szüle- 
tésnapja előtt még nem játszhat 
erőszakos játékkal, egy héttel utána 
meg nyugodtan - kizártnak tartom, 
hogy két hét alatt hirtelen megérett 
volna (tisztelet a kivételnek persze). 
Sajnos az ilyen besorolásokra is igaz, 
hogy ez a kisebbik rossz, mert ha 
nem lenne, akkor az tényleg rossz 
lenne. Igazságos rendszer nem léte- 
zik, mert nem tudja figyelembe venni 
az egyént, csak a tömeget. Ez van, 
meg kell szokni. Pont. Ez olyan, mint 
egyes törvények: akár tetszik, akár 
nem, be kell tartani, vagy dádá lesz... 


ÓCSÓ DIGITÁLIS! 

Körülbelül két éve vagyok rendszeres 
olvasója a lapotoknak. Azelőtt is is- 
merkedtem már a magazinnal, de nem 
lettem rendszeres olvasótok. Valamilyen 
okból kifolyólag nem lettem előfizető 
sem, pedig igencsak sok akció volt már, 
amit kihagytam. Ezzel el is érkeztem a 
témámhoz. Örömmel vettem tudomá- 
sul, hogy mostantól digitális formában 
is meg lehet titeket vásárolni, ezáltal 
olvasni az arra alkalmas készülékeken. 
Hál" istennek az én kicsi tabom ilyen - 
ráadásul pont ilyen alkalmakra vettem. 
Hosszú utakon HD-ben filmet nézek, 
vagy (mint most, hogy előfizettem 

a digitális formára) olvasok valamit. 
Nem lehetett nem észrevenni, hogy az 
előfizetése sokkal, de sokkal olcsóbb, 
mint a papíros formáé. Miért olcsóbb? 
Gondolom, azért, mert nem jár hozzá a 
DVD. Viszont így le kellett mondanom 
a papír nyújtotta élményekről (a papír 
alapú magazin illata fenomenális, de a 
lapozgatás élménye is). - cISpartAl- 


Először is köszönjük szépen, hogy 
velünk tartasz a digitális korban is. 
Másrészt tartsunk egy kis matema- 
tikaórát egy olyan üzleti kérdésről, 
amelyről lehet, hogy nem tudtok: 
tételezzük fel, hogy az újság bolti 
ára 10 forint. Ebből eleve 2 forint az 
áfa, amit az állam bácsinak oda kell 
adni. Marad 8 forint. Ebből a ter- 
jesztő, aki kiviszi a boltba, elosztja 
stb., zsebre tesz mondjuk 4 forint 
40 fillért (csak a példa kedvéért), 
így aztán a mi bevételünk 3 forint 
60. Ebből ki kell fizetni a papírt, 

a nyomdát, a dolgozókat, a DVD 


ott szoktak néha szerepelni orioni 
rabszolganők, méghozzá közülük is a 
lodubyaln elnevezésűek - közülük vá- 
lasztanék egy hozzám való kedvencet. 


Ha kitörne a polgárháború a konzolosok 
és a PC-sek között, ti melyik tábort erősíte- 
nétek? - csatai 


ARÉNA: arena(ogamestar.hu 
KOMMENT: www.gamestar.hu 
FÓRUM: forum.gamestar.hu 
SMS: 06-91 331-133 , GS SMS..." 


2 


HA CSODÁLHATOM A DÖBOZT A POLCON; 
(E EZ SOKAKNAK (NEKEMISJ FONTOS 


L a/uag ré id 4. any 
/ 
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A HÓNAP BLOGGEREI 


e. 


Jelen hónapban két blogot szeretnék a figyelmetekbe ajánlani: az egyik 
a MONSTERnet (monsternet.web4.hu), a másik pedig az Applap (applap. 
web4.hu). Előbbi főleg a hardveres vonalat erősíti, míg a másik a nevéből adó- 
dóan inkább a mobilos operációs rendszerekre megjelenő szoftvereket, azaz 
appokat ismerteti. Mindkettőt érdemes követni, nagyon jó cikkeket olvasha- 
tunk az oldalon, a szerzőknek pedig további jó blogolást kívánunk! 


enderGS (2011-04-21 11:07:19) Gépház Dr. Gregory House (9/10) 
. .. Válasz KeV 8. kommentre: 9 
mem EZ nem Berrr első könyve, hiszen ő írta az Egyenleteim című könyvet is, amiből film is 

készült. 


(Válasz) (Moderálás) 
KeV (2011-04-19 13:38:07) RPGames Dr. Gregory House (9/10) 


Még szép hogy részt veszek rajta, jó lenne a polcomon tudni Berrr első(?) könyvét. A 8 
boltokban kicsit sokallom az árát, de így ajándéknak naaaagyon szívesen elfogadnám. 

(Válasz) (Moderálás) 

birkazoli (2011-04-19 07:02:07) Jack Bauer (10/10) 


: . válasz Eskin 2. kommentre: 7 


WEB4-ES ÚJDONSÁGOK 


Nagyon beleerősítettünk a fejlesztésbe az utóbbi időben, nyár végéig 
rengeteg újdonságot üdvözölhettek majd az oldalon, így biztosak lehettek 
benne, hogy nem fog pangani ez a rovat. Először is, javítunk akommentezés 
rendszerén, megjelenik az e-mailes értesítés lehetősége - a többit pedig 
nem szeretném előre lelőni. Stay tuned! 
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A HÓNAP LEVELE 


PÁR GONDOLAT 

Az elmúlt hetekben felmerült bennem 
pár gondolat, aminek már a felét el is 
felejtettem, így most elhatároztam, hogy 
gyorsan leírom azokat neked, amire még 
emlékszem, mivel minden Arénában any- 
nyira biztatod az olvasókat, hogy írjanak. 
Először is egy rövid kérdés: mit keresnek 
a Showder Klub-os srácok ott nálatok a 
Madách utcában?! 

Támadt egy ötletem az év eleji (januári) 
GameStarokba is, ezzel bővülne a tarta- 
lom, és egy kis nosztalgiát is adna. Tehát: 
megrendezhetnénk például decemberben 


az online-on az Év GameStar-a szavazást, 


és az év eleji GS-ben lenne egy rövid, 
egy-két oldalas összefoglaló, hogy az 
adott évben a legjobbnak vélt újságban 
mi is volt a felhozatal. Szerintem jó ötlet, 
gondoljátok át! Akár össze lehetne kötni 
egy nyereményjátékkal is, hogy a szava- 
zók közül kikerül egy/kettő/nem tudom, 
mennyi (tőletek függ) ember, akik meg- 
kaphatnák tőletek a nyertes hónap GS-ét 
a következő évben, amikor megjelenik 
(azért nem azt a havit, amelyik konkrétan 
nyert, mert az már lehet, hogy megvan a 
nyertesnek, de a következő évi tuti nem). 
Emellett elgondolkodtam a digitalizálódó 
jövőn - úgy képzelem el az ideális megol- 
dást, hogy maga a dobozos kiadása nem 
szűnik meg a játékoknak, hanem átalakul 
olyasformán, hogy egy kód van benne, 


amivel le tudjuk tölteni a játékot, vagy ha 
a felhőrendszer elterjed, akkor aktiválni a 


szoftvert a profilunkban. Így megmarad- 


jogdíjait stb. Itt van a te digitális 
változatod, ami mondjuk 3 forint 
40. Mivel ezt nem terhelik a DVD 
jogdíjai, a terjesztő nagyon durva té- 
telei, a nyomda és a papír költségei, 
viszont terheli a plusz munka és a 
digitális formátum licencdíja (illetve 
az ehhez kapcsolódó költségek), így 
könnyen kikalkulálható, hogy ezen 
sem keressük magunkat halálra, de 
még így is jobban járunk, mint az 
utcai terjesztéssel. Nem véletlenül 
kérjük a hozzánk hű olvasókat, hogy 
fizessenek elő - mert nem elég, hogy 
olcsóbban, garantáltan, ajándékok- 
kal együtt kapják a magazint (azaz 
sokkal jobban járnak), mi is sokkal 


Szerintem én a kivándorlókét, vagy a 
rköltözzünk egy messzi szigetre, hogy 
kimaradjunk a konfliktusból" pártiakét. 
Nem hiszem, hogy ez a kérdés 10-15 év 


múlva akár fel is merülhet - de majd akkor 


visszatérünk rá. 


Szerintetek mi lesz a végső határ a 
játékok grafikáját tekintve? Azaz mikor 
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na az érzés, hogy a pénzemért kaptam is 
valamit, és csodálhatom a dobozt a pol- 
con - ez sokaknak (nekem is) fontos, és 
persze megmarad a lehetősége a bővebb 
kiadásoknak is, amihez valami fizikai do- 
log a plusz, nem soundtrack vagy egyéb, 
amit ugyanúgy le lehet tölteni, ha mond- 
juk Steam-en gyűjtőit vesz az ember. 
Következő dolog, ami motoszkál bennem, 
hogy még mindig sok olyan ember van 
(sajnos), akik zsigerből elutasítják az 
eredeti játék vásárlását. Nekik üzenem, 
hogy a játékot is nevezhetjük szolgálta- 
tásnak, és ha nemrég képes volt valaki 
5-600 forintot kiadni a majálison 2-3 
perc dodzsemre, akkor ne sajnáljon már 
4-5000 Ft-ot egy játékra, ami akár 20- 
30 óra szórakozást is nyújthat! Ha pedig 
az a válasz, hogy ha megszerezhetek egy 
játékot ingyen is, akkor nem fogok érte 
pénzt kiadni, akkor képzelje el az illető, 
hogy a piacon az eladó nem figyel, de 

te nem lopod el az almát (jobb esetben) 
attól, hogy megszerezhetnéd akár in- 
gyen is, hanem kifizeted neki! Gondoljunk 
ezekre, mert ez nem jó irány, a játék- 
ipar-üzletben, ha letöltünk, nincs profit, 
ha nincs profit, nem lesznek játékok, 
tehát magunkkal tolunk ki előbb-utóbb... 
Ja, igen, még egy kérdés: hol maradt 

a májusi Másvilág-bevezető a lapból?! 
Az a bankkártya nem igazán jött be, na 
nem baj. És utoljára, köszi a részletet az 
írásodból, Gyu, érdekes volt, várom a tel- 
jes sztorit! Esküszöm, nem jut eszembe, 
pedig még valamit szerettem volna írni... 


jobban járunk, lévén senki sem fizeti 
a terjesztő döbbenetes díjait. Így 
jelenleg aki minket utcán vesz, az 
többet fizet a terjesztőnek, mint ne- 
künk, akik a lapot csináljuk - elgon- 
dolkodtató, nem? Szóval mindenkit 
arra biztatok, akár digitális, akár 
papíros GS-t vesz, hogy fizessen elő: 
neki is jobb, nekünk is jobb. 


ROBI, A VETERÁN 

Évekig kinn éltem Londonban, nem- 
rég jöttem haza és előfizettem a 
GameStarra. Nem bántam meg, tetszik 
az újság, jók a cikkek, nagyon tetszik 

a GameStar TV, főleg a Kerekasztal 

és a Másvilág. Lassan már 15-18 éve 


lesz az, amikor már nem tudnak szebb 
játékokat csinálni? - SZ.L.B. 


A filmes világ is képes minden évben meg- 
újulni, képes szebb és jobb filmeket csinálni, 
pedig a való világ grafikája nem változik. 


Egyszerűen attól is lehet , jobb" valami, hogy 
az ízlés változik, de elég sok a technikai jelle- 
gű fejlődés, az új divat is. Szóval sosem érünk 


hát, ez van, majd ha esetleg eszembe jut 
még, megírom. Addig is, csak így tovább, 
és grat az eddig szerintem az egyik leg- 
színvonalasabb évhez! - Tar László 


A Showder Klub-os srácok megtud- 
ták, hogy mi is abban az utcában 
vagyunk, így gyorsan ők is odajöttek 
- viccet félretéve az egyik fellépőhe- 
lyük pont a mi irodánk mellett van. 
Sokszor látjuk őket mi is. Érdekes ez 
az év GS-e dolog, azonban egy apró 
probléma van vele: az uborkasze- 
zonos lapoknak nem lenne esélyük, 
hiszen az olvasók javarészt a játék- 
felhozatal alapján ítélik meg a lapot, 
nem ,csak úgy", így pedig nem egy- 
formák az esélyek, ami tönkretenne 
egy ilyen versenyt. 

A digitalizálódó jövőről: ha bejön 

az Onlive és a Gaikai-féle vonal, 
akkor még Steam-szerű tulajdon 
sem lesz, nemhogy doboz a polcon. 
Pedig elemzők úgy gondolják, hogy 
a cloud-streaminges gaming a jövő 
útja - szinte csak előnye van. Persze 
nem tudod felrakni a dobozt a polc- 
ra, de ettől még ugyanúgy játszhatsz 
majd egy adott játékkal, sőt akár 
olyan tartalmakkal is, amelyek csak 
neked vannak meg, vagy olyan üzle- 
ti konstrukciókban, amelyek eddig 
elképzelhetetlenek voltak. Azonban 
nem kell aggódni: a babák és labdák 
is fennmaradtak, így a ,klasszikus" 
videojátéknak is lehet esélye. Arról 


koptatok billentyűzetet. Anno még 97 
környékén olvastam először az újságot, 
akkor még PCX néven futott és TRf volt 
a főszerkesztő. A többi játéklap közül 
kiemelte, hogy volt hardverrovat, Más- 
világ, egy kis komolykodás (például ha 
kettőt csipog a BIOS, akkor mi a baj). 
Régen sok játéklap volt, amit olvastam, 
PCX-GameStar, 576, Guru, Gamer, CovV. 
Mára már csak ti és a Guru maradtatok 
talpon? Remélem, nem lesz itt is az, 
mint Angliában, ahol az egy szem PC 
Gameren kívül nem találtam másik PC-s 
újságot, de volt vagy tíz konzolos. 

Van pár dolog, ami eszembe jutott. 

1. Flatline most nálatok ír, régen a 
Gamerben olvastam a cikkeit, míg az 


el a , maximális grafikához", ugyanis ennek a 
definíciója folyamatosan változni fog. 


Ti milyen szuperképességfek)et szeretné- 
tek magatoknak? - sematyi 


Nekem elég lenne a holnaputáni újság 


minden nap - abból is csak egy konkrét 


oldal, nem is kell az egész. 


pedig, hogy ki mire mennyit költ, 
ismét órákat lehetne vitatkozni, 
azonban az ő pénzük és az ő joguk 
eldönteni, mire költik. Az egésszel 
nekem inkább az a bajom, hogy s0- 
kaknak fogalmuk sincs egy játék 
valódi értékeiről. Nem azért , kell" 
fizetni érte, mert , kötelező", hanem 
azért, mert ha játszom vele, akkor 
az a minimum, hogy kifizetem a 
készítőket, megfizetem a jogomat, 
hogy játszhassak az adott játékkal - 
amiért pedig nem fizetek, azzal nem 
is játszom. Csak ennyit kéne meg- 
jegyezni mindenkinek. 

Ha jól megnézed a májusi Másvi- 
lágot, a hitelkártya mögött ott a 
bevezető. Ha nem látnád, íme: , Újra 
ellátogat hozzánk Steve Hackett, 

a Genesis egykori gitárosa, kiváló 
barátom, Bódi Zoltán tanár úr na- 
gyon jó infószótárát is bemutatjuk, s 
persze lesznek még egyéb dolgok is, 
tehát minden, mi szemnek és száj- 
nak ingere - például egy kis Más- 
naposság. Jó szórakozást!" - ennek 
kell látszania mögötte. 

A részletről - mire ezt olvassátok, 
elvileg kész kell legyen a kézirat, 
minden bizonnyal most folyik a hi- 
bajavítgatás, átnézés, pontosítás 

és hamarosan kezdődik a korrektú- 
ra. A legrosszabb, hogy hiányozni 
fognak a hőseim - már előre félek, 
milyen érzés lesz nélkülük... A gratu- 
lációt pedig köszönjük, igyekszünk! 


meg nem szűnt. Annak idején mindig 
találgatták az emberek, hogy Flatline 
fiú vagy lány. Megkérdeznéd tőle, hogy 
ez honnan indult és miért nem döntötte 
el ő a kérdést egy válasszal? Olvastam 

a flatline.hu-t, meg Flatline és Mazur 
lobotómiablogját, de úgy emlékszem, 
ezt sosem tisztázta. Most már tudom, 
hogy srác, ott a képe az újságban. 

2. Kellemes csalódások: a World of Tanks 
nagyon tetszett, köszi érte, máig játszom, 
bár gold nélkül hervasztóbb egy fokkal, 
mint a béta alatt. A Dead Space 2-cikke- 
tek hatására pedig most játszom a Dead 
Space-t - rettenetes, a jó értelemben. 
Ennyire még nem féltem semmitől az 
Undying óta. Már attól összecsinálom 


Milyen terveitek vannak a nyárra? - 
Pixi90 


Lássuk csak: befejezni a regényt, remélhe- 
tőleg a kezemben tartani még a nyáron. 
Elmenni a GS-táborba, ott jól érezni magam 
és ha sikerül, akkor a titkos külföldi utamra 
végre el szeretnék jutni. Egyébként pedig 
munka, munka, munka, munka... 


0) Nyamod A 


magam, ha a csajom benyit hozzám, 
miközben egy ládát próbálok kinyitni és 
közben arra gondolok, hogy , ugye, végre 
medkit lesz benne, nem lőszer". A teljes 
játékok közt is vannak nagyon jók, példá- 
I a Planescape és a Fear. Ezer hála. 

3. És egy kellemetlen: kipróbáltam a 
Warrockot, bár jobban tettem volna, ha 
nem teszem. Régen már játszottam vele 
egyszer, 3-4 éve, akkor is nagy rakás izé 
volt. Azóta se lett jobb, ahogy látom, 

10 évvel ezelőtti grafika és pofátlan 


Battlefield-nyúlás jellemzi. Külön tetszett, 


hogy nem lehet náluk megszüntetni az 
accodat és e-mailben reklámozzák a 
többi mikrotranzakciós undormányukat. 
Ha megnéztem volna már a DVD-ről 

a GameStar TV-t, lehet, összetöröm a 
lemezt, piszkosul felhúzott. Egy nagy lag 
meg bughalmaz az egész. Fuj. 
Ha már ingyen Battlefield, akkor inkább 
Battlefield Play4Free. Remélem, még 
egy ilyen gagyi játékot nem tesztek a 
lemezre, nem való hozzátok. 


Köszönjük, hogy ilyen régóta hűséges 
vagy hozzánk, sok hasonló ember 
kéne még, mint amilyen te vagy. 
Haladjunk szépen sorban. Igen, mára 
csak a Guru és mi maradtunk talpon 
- a piac itt is zsugorodik, mint ahogy 
bárhol máshol a világon. Itt a PC-s 
vonal jobban tartja magát (errefelé a 
német hatás jóval nagyobb, ők pedig 
a legerősebb PC-s gamer ország a vi- 
lágon), így aztán nincs meg ez a 10/1 
arány a konzolos lapok javára, nálunk 
a PC egyértelműen domináns. 
Flatline valóban fiú, de ezt mi már 
akkor tudtuk, amikor lebegtették a 
dolgot. Jó srác, nagyon bírom. 
World of Tanks: ölik is bele a pénzt, 

a marketinget, nyomják, ahogy tud- 
ják - elég egyedi termék, elég egyedi 
kísérlet, kíváncsi vagyok, hova jut 
majd teszem azt négy év múlva. Mert 
önmagában a , beteszünk új pályákat 
és új tankokat" nem lesz elég. 

A Warrock bizonyos körökben ret- 
tentő népszerű - egyike az ingyenes 
pioníroknak, amiből manapság 

már rengeteg van. Szinte mind 
mikrotranzakciós, mert ezeknek a 
cégeknek is meg kell élniük valami- 
ből - a lag sokszor lokális probléma, 
a bugok sajnos egyidősek a szá- 
mítástechnikával, sőt idősebbek a 
videojátékoknál... Szerencsére van 
alternatíva jócskán ebben a témában 
annak, aki erre vágyik. Ez, hogy me- 
lyik játék gagyi és melyik nem, nos, 
ez szubjektív. Van, akinek ez jön be, 
van, akinek meg amaz. A kezünk meg 
van kötve, adott kínálatból próbáljuk 
a legjobbat kiválasztani. 


END REMAN? 

Néztem a májusi GSTV offline játék- 
videóit, és EndreMan elég sok videóban 
volt benne. Nem ez volt a gond, hanem 


az, hogy igazából annyira rosszul csinálja, 
hogy nem is kellene engedni, hogy be- 
széljen a játékokról, annyi baromságot 
magyaráz; fele nem is a játékról szól. 
Nem tudom, lehet, hogy az a gond, hogy 
új ember, de akkor is, nagyon zavaró. 
Vicces dolgokat nem baj, ha magyaráz, 
de hogy nem oda tartozó infókat mond... 
Szóval csináljatok valamit, mert ez ront- 
ja a videó összképét. A többi , újonc" 
GS-arc tud normálisan videót konferál- 
ni, egyedül EndreMan nem tud... Csak 
ez lenne a panaszom, az írásaival semmi 
gondom, de a videokonfot, hát azt kéne 
gyakorolni. - Anonymus 


EndreMan a kamera mindkét felén 
megfordul, főleg mögötte, de mivel 
- főleg RPG-k és MMORPG-k terén 

- meglehetősen nagy tudású kollé- 
ga, így odaállítjuk a kamera másik 
oldalára is. Mivel a panaszod egyedi, 
így gondolom, valamilyen személyes, 
ízlésbeli gond is lehet mögötte, bár 
az tény, hogy a mi Endrénk még 
kicsit lassan beszél, amihez hozzá 
kell szoknia a hallgatónak, viszont 
nagyon jó videókat készítenek 
Mastigias-szal (lásd Portal 2 videó). 
Senki sem úgy születik, hogy azonnal 
kamerakész, főleg mi nem, akik csak 
ramatőr" tévések vagyunk a profi 
tévésekhez képest (bár sokat fej- 
lődtünk). Úgy gondolom, EndreMan 
mostanra tökéletesen belerázódott 
ebbe a videós szerepbe és azért ne 
tegyünk szemrehányást neki, hogy 
az ő egyénisége és esetleg beszéd- 
stílusa neked nem tetszik... Mindig 
vannak olyanok, akiknek valami nem 
tetszik, engem például sokan ked- 
velnek, de létezik egy olvasói kör, 
amely kimondottan utál - 3 éve a 
GS táborban az egyik táborozó ki is 
fejtette, miért nem bírja a fejemet, 
aztán csodálkozott, hogy jót moso- 
lyogtam rajta, mert félt, hogy beton- 
ba fogom ordítani. Mindenkinek joga 
van ahhoz, hogy neki ne tetsszen va- 
lami vagy valaki, s mivel szerencsére 
nem vagyunk egyformák, mindig is 
lesznek olyanok, akiknek nem tu- 
dunk megfelelni. Ez van. Egyébként 
EndreMannak megmutattam a leve- 
led, azt mondta, megnézi önmagát 
és igyekszik kijavítani a hibákat - de 
ne feledjük, egyikünk sem tökéletes. 


TELÍTETT SZAKMA? 

Lehet, fura lesz a kérdés, amivel hoz- 
zátok fordulok, de úgy gondoltam, ti 
biztos meg tudnátok válaszolni. Most 
érettségizem és ha minden jól megy, gé- 
pészmérnök-tanonc leszek, viszont volt 
egy nagy dilemmám a szakválasztások 
között. Mindig is érdekelt, már gyerek- 
koromtól fogva a számítástechnika, a 
szoftvertől kezdve a hardverig, viszont 
úgy gondoltam, hogy ez az informatikus 
ág elég telített manapság Magyaror- 


( TERJESZTÉS: terjesztes Didg.hu 
HÍRLEVÉL: hirlevel gogamestar.hu 


UGYE VÉGRE MEDKIÍT LESZ BENNE, 


NEM LŐSZER? 


szágon. Lehet, buta ez a feltevés, én 

ezt így hittem, gondoltam. Na most az 
lenne a kérdésem, hogy ha elvégzem 

az egyetemet és meglesz a diplomám, 
van-e lehetősége egy gépészmérnöknek 
(mechatronikai szakosodással) a szá- 
mítástechnika világában elhelyezkedni? 
Használható a tudása valamire ebben 
az ágban? Ez lehet, furán hangzik, úgy 
értem, hogy ha végeznék, elsődlegesen 
ezen a téren helyezkednék el, viszont ha 
nem lehet, természetesen a hétköznapi 
gépészmérnöki munkák irányába pró- 
bálnék menni. Valamint azt szeretném 
kérdezni, hogy ha PC-konfigurációval 
kapcsolatos kérdésem lenne hozzátok, 
milyen e-mail címre kellene elküldenem? 
- S. István. 


Kedves István, most lehet, hogy 
furát fogok válaszolni, de igazán 
telített szakma nem létezik annak, 
aki mindig többet és többet akar. Az 
ambiciózus, egyre többre törekvő, 
egyre többet tudó emberek számá- 
ra nem létezhet telített álláspiac, 
ugyanis azon a szinten, ahol a telí- 
tettséget okozó tömeg van, túl tud- 
nak lépni. Persze, aki 200 ezer forin- 
tért akarja a popsiját növeszteni egy 
kényelmes rendszergazdai állásban, 
az lehet, hogy szakmai telítettséggel 
találkozik, hiszen sokan vannak, akik 
jó pénzt szeretnének kevés munká- 
ért - ilyen ajánlatokat én is szívesen 
átgondolnék. De aki nem elégszik 
meg a középszerrel, a langyosvízzel, 
azzal, hogy annyit tudjon, mint a 
többiek, hanem többre törekszik, 
specializálódik, új ismeretekre tesz 
szert - nos, az hamar úgy fogja ta- 
lálni, hogy ő maga egy egyéni eset 
és az ő tudásának megfelelő munka- 
helyet kell megtalálni. Persze ez sem 
lesz könnyű, de hogy nem lesz telí- 
tett, az tuti. Szóval ha ,csak" sima 
informatikus akarsz lenni, akkor ne 
csodálkozz, hogy sok a versenytárs 
- legyél ennél több, találj ki valami 
egyénit, valami olyasmit, amit a leg- 
jobban szeretnél, és akkor már lehet, 
hogy ki tudsz lépni ebből a , sima 


informatikus"-körből. Félreértés ne 
essék, jómagam is informatikus va- 
gyok, és tudom, hogy rengeteg ilyen 
munkaerőre van szükség, de én is 
képes voltam specializálódni. Biztos 
neked is menni fog, kedves István. 
Hardveres kérdéseidet leginkább a 
GSO fórumára várjuk, a megfelelő 
hardveres topikokba. 


AKIK GYURA HASONLÍT - VAGY 
AKIRE GYU HASONLÍT? 

A GS Live legutóbbi részében beszél- 
tetek Gyu ,hasonmásairól" - nos, én 
találtam egyet. A képet viccnek szánom, 
nem sértésnek! - Devil Died 


Akkora sztárról van szó, hogy hozzá 
hasonlítani számomra dicsőség - s 
mivel ő is jól viseli, amit én, így aztán 
csak azt mondhatom, amit a nyápi- 
cok, vékonyak, soványak, inasak nem 
tudhatnak: , Nagy Test, Nagy Élve- 
zet!" (Ezt én is viccnek szánom.) 


TT I 
UTÓIRAT 


Végre megtudtam, kire hasonlítok — il- 
letve ki hasonlít rám. Nagy sztár, jó arc, 
szóval büszke is vagyok. Egyre többen 
olvassák digitális kiadásunkat, megtud- 
tuk, mik a vélemények a nagy lehetősé- 
get kihagyó szerkesztőjelöltről, illetve 
az erőszakról, s egy veterán is megosz- 
totta velünk a gondolatait. Írjatok jó 
sok reakciót, mert bár kezdődik a nyár, 
én addig is minden levelet elolvasok 


Maximális tisztelettel, 
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GOOD OLD DAYS, 
Vagyis jó öreg napok. Na, ezek jutot- 
tak eszembe az E3 kapcsán. Nem csak 
azért, mert végre régi fényében tündö- 
költ a rendezvény, hanem azért is, mert 
kifejezetten öröm volt szerkeszteni, ké- 
szíteni a befutóanyagokat. Online-unkon 
külön skinnel és folyamatosan bővü- 
lő hírekkel, aDaM révén pedig helyi 
videós bejelentkezésekkel tarkítot- 
tuk a palettát. Ezek mellett is napi 
átlagban 30 hír ment ki, fejleszté- 
sek is folytak közben, szóval tiszta 
CNN voltunk. Azt hiszem, a többi- 
ek nevében is mondom: nagyon él- 
veztük a pörgést! 
ender 


"mint a kiállítók 


- YŰLÖLÖM A REPÜLÉST! 
j G-"" FÉLEK TŐLE, VISZONT 
UNOM, NAGYON. De jobban 

belegondolva az utazás minden for- 

j mája unalmas számomra, így egy II 
- órás repülőutat bevállalni csak na- 
gyon speciális esetben szoktam. Most 
az volt. Ez mindig az. 
Évente eljön aza három nap, amikor nem 
egy másik országba utazom, hanem egy 
másik bolygóra. Olyan helyre, ahol min- 


Ebben pedig az a legszebb, hogy teljesen 
mindegy, hogy melyik játékról beszélünk. 
Besétálok kipróbálni az új Resident Evilt, 
majd 3 perc múlva Sonickal száguldozom 
egy erdőn keresztül. Beszélgetek a bra- 
zil kollégával a Halo 4 előzeteséről, majd 
a mondat közepén elkezdünk a Disney új 
virtuális vidámpark-bejáró kinectes cso- 
dájáról áradozni, ugyanolyan lelkesedés- 
sel, mintha a világ legtermészetesebb 
dolga lenne Master Chief után Hook ka- 
pitánnyal párbajozni. 


hp NY 
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denki ugyanazért lelkesedik: a játékokért. 


(Az E3-on többet mutattak meg a hostesslányok, 


Idén az E3 nem bővelkedett meglepe- 
tésekben, sokak szerint egyenesen 
unalmas volt. Nekem nem volt az, mert 
sosem az, pedig tényleg most először 
láttam gigacégeket a tavalyi pavilon- 
jukban újra álldogálni, és talán még s0- 
sem volt ennyire kevés lehetőség a já- 
tékok kipróbálására. Ne értsetek félre, 
több száz gép volt, de a 40 000 fölöt- 
ti látogatóhoz képest még Így is szin- 
te lehetetlennek tűnt mindent kipró- 
bálni. A Nintendo Wii U-hoz például az 
expó megnyitása előtt két órával ,be- 
szöktem", és már akkor hatalmas sor 
állt. A többi kiállító megelőzött, így hi- 
ába nindzsásztam be, nem tudtam ki- 
próbálni. Három óra ment volna el rá, 
az idő pedig itt mindennél többet ér, 
így lemondtam róla. Pár óránk volt 
ugyanis arra, hogy mindent megnéz- 
zünk, kipróbáljunk, mindenkit megkér- 
dezzünk és megpróbáljuk felvázolni, mi 
történik a játékok világában a követke- 
ző 365 napban. 


Emellett van még valami, ami kötelező 
az E3-on: a csajok. Évekig gondoltam 
azt, hogy a boothbabe-ek szép, de bu- 
a libák, akik vizuális tuningként van- 
nak jelen, azon gamereknek a kedvért, 
akik a valóságban sosem találkozná- 
ak velük. Nagyot tévedtem. Rengeteg 
ánnyal beszéltem és komolyan tisz- 
teletet érdemel az a hozzáállás, ami- 
vel három napig kezelik a folyamatos 
férfirohamokat. Olyan szerencsés vol- 
am, hogy az átlagnál több időt töltöt- 
em pár prémium kategóriás lánnyal, 
és nem a kosárméretük miatt érte meg 
minden perc. 

A nagypofájú gamereket visszafogják, a 
remegő kezű, félénk játékosokat bátorít- 
ják, terelgetik. Profik, a szó legpozitívabb 
értelmében. Bár mind ott lehetettek vol- 
na velem ezt látni! 

Los Angelesben 2011 nyarának első nap- 
jaiban minden összejött: kék volt az ég, 
zöld fű és a csajok is szépek voltak... ez 
volt az igazi Paradise City. 7 


A Ubisoft egy teljesen új Brothers in 
Arms játékot jelentett be az E3-on, 
Furious 4 alcímmel. 

1944-et írunk, a nácik kétségbeesetten 
próbálják maguk felé billenteni a háború 
mérlegének nyelvét. A játék története 
négy rettenthetetlen harcos tevékeny- 
ségét követi majd, akik nem kisebb fel- 
adatot kaptak, mint üldözni és likvidálni 
a Führert, mielőtt győzelemre vezethet- 
né a nácikat. Az Ádáz Négyes egyik tag- 
jaként speciális fegyverek és különleges 
harci képességek segítségével nemcsak 
a náci hadsereggel, hanem a Harmadik 
Birodalom titokban kifejlesztett fegy- 
vereivel is szembe kell majd szállnunk. 
Ebben viszont három barátunk siet- 
het segítségünkre, a játék egyik legvon- 
zóbb újítása ugyanis a négyfős koope- 
ratív játékmód! A konferencián rögtön 
mutattak egy renderelt trailert is róla, 
amelyből áradt a Becstelen Brigantyk- 
hangulat: egy náciktól hemzsegő kocs- 
mába érkezik négy hősünk, majd min- 
denkit legyilkolnak. A videó végére 
csak egy katona marad talpon, akarom 
mondani ülepen, ugyanis épp nagydol- 
gát végzi a mellékhelyiségen, miköz- 
ben a mészárlás történik. Gondolhat- 
nánk, hogy szerencséje van, de az Ádáz 
Négyes elől nincs menekvés, rátalálnak, 
és... ekkor véget ér az előzetes, de azért 
felsejlik egy kis láncfűrész-zörej a hát- 
térben. Hőseink ugyanis nem pisztollyal 
és puskával harcolnak; mindegyiküknek 
megvan a saját egyénisége és kedvenc 
fegyvere. Stitch, az ír pszichopata pél- 
dául előszeretettel dugdos sokkolót bi- 
zonyos testnyílásokba, Crockett, a texa- 
si harcos szereti billoggal megjelölni ál- 
dozatait, Chok, a Taxisofőr szakasztott 


ú 
" 


1 Ha 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Gearbox Software RÖVIDEN Második világháborús FPS-sel már sokszor 
találkoztunk, de a Becstelen Brigantyk-hangulat új. MEGJELENÉS 2012 közepe 


A játék, amelynek a célja új mederbe 
terelni a Brothers in Arms sorozatot! 


mása tomahawkokat dobál, Montana, a 
hatalmas termetű amerikai pedig nem- 
csak csípőből tüzel gépágyúval, de a 
láncfűrésszel is jól bánik. Az ígéretek 
szerint nem csupán különböző fegyve- 
reket, hanem személyre szabott képes- 
ségeket és harci stílusokat is használha- 
tunk majd karaktereink irányítása köz- 
ben. A játék teljes egészében kooperatív 
központú lesz, így a kampány módot vé- 
gigjátszhatjuk majd három ismerősünk- 
kel. Miután kiválasztottuk, melyik ka- 
rakterrel fogjuk végigverekedni magun- 
kat a náci hordákon, és megtaláltuk a 
nekünk legjobban tetsző harcstílust, fej- 
leszthetjük is a szereplőket. Ebben a já- 
ték Player Growth nevű rendszere lesz 
segítségünkre, amelynek köszönhető- 
en új kihívásokat, rangokat és egyéb dí- 
jakat szerezhetünk meg. A többjáté- 
kos mód hat különböző játékmódot kí- 
nál összesen tíz játékosnak. Adam 
Novickas, a Ubisoft egyik marketingese 
az alábbiakat nyilatkozta: , A Brothers 
in Arms sorozat mindig is híres volt ar- 
ról, hogy habozás nélkül beledobta a já- 
tékosokat a második világháború köze- 
pébe. A Brothers in Arms Furious 4-gyel 
viszont a Gearbox az akciót egy teljesen 
új szintre emeli, váratlan csavarokkal és 
pörgős harcjelenetekkel teletűzdelve, 
így kedvezve az új játékosoknak." Vall- 
juk be, nem hangzik rosszul, reméljük, a 
megvalósítást is ilyen lelkesen végzik a 
Gearbox munkatársai. Kooperatív játék- 
menet, négy ádáz karakter, egyedi fegy- 
verek, többjátékos mészárlás és karak- 
terfejlesztés vár ránk tehát a Brothers 
in Arms Furious 4-ben, amely 2012 első 
felében érkezik majd PC-re, PlayStation 
3-ra és Xbox 360-ra. GS 
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ÚJDONSÁGOK 


MEGEJELENIK: 2012. 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Montreal/Ubisoft Shanghai/Massive Entertainment RÖVIDEN A nagy sikerű sorozat 
harmadik része, amely PC-re is megjelenik, visszatérést jelent az alapokhoz, ismét egy trópusi sziget dzsungelében kötünk 79 


MIKOR 2004-ET ÍRTUNK, ÉPP A DOOM 

3-HALF-LIFE 2-S.T.A.L.K.E.R. TROJKA 

MEGJELENÉSÉT VÁRTA MINDEN FPS- 
RAJONGÓ EPEDVE, ám szinte a semmiből fel- 
bukkant egy újonc hamburgi stúdió gyermeke, a 
Far Cry, és egy csapásra megrengette a világot. 
Már korábban is találkoztunk kísérletekkel a nagy 
és nyitott játékterek, valamint az FPS-ek összehá- 
zasítására, de a kombináció ekkor ütött először iga- 
zán nagyot. Paradicsomi környezetben, trópusi szi- 
getek őserdeinek mélyén olyasmit láthattunk, amit 
korábban még soha egyetlen játékban sem, s ezút- 
tal nem túloztak a marketingesek. A kiválóan ská- 
lázható motornak köszönhetően a játék beállításait 
maximumra tekerve a flóra mellett a fauna is életre 
kelt: halak úszkáltak a tengerben, békák lapultak a 
fűben és madarak röppentek fel, ha túl nagy zajt ta- 
láltunk csapni. 
A sandbox-jellegű alkotásokat idéző szabadság ér- 
Zete, és a szkriptelt jelenetek szinte teljes hiánya 
majdnem tökéletes elegyet alkotott volna, ha a 
Crytek képes valamirevaló történetet kreálni hoz- 
zá, és nem dobja be a második harmadban a sokak 
szerint teljesen felesleges szörnyes, mutációs vona- 
lat. Mindezek ellenére a Far Cry máig élénken él az 
emlékeinkben, amelyek frissen tartásáról a Ubisoft 
gondoskodik azóta is. A kiadó érthető módon le- 
csapott a jogokra, amint látta a játék elképesz- 
tő sikerét, és több konzolos mellékág után 2008- 
ban adta ki a házon belül írt Dunia motorral készült 
Far Cry 2-t immáron a Crytek nélkül. 
A folytatást" csupán a címe, a nyitott játéktér és 
a szemkápráztató látvány kapcsolta elődjéhez, más 
nemigen. Hiába volt azonban újszerű Közép-Afrika 
7: bozótos szavannája, ha egyszer nem sikerült élettel 
megtölteni, a játékmenet pedig bosszantóan hamar 
önismétlővé és unalmassá vált. A játék mégis tarolt 
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Vissza a pálmák gyökeréhez 


//Chavalier 


a kasszáknál, a kritikusok is hímes tojásként bántak 
vele, de a Ubisoft maga is érezte, hogy valami nem 
volt kerek, ezért az idei E3 nyitónapján kissé várat- 
lanul bejelentett Far Cry 3 fejlesztése során igye- 
keznek nem ugyanazokat a hibákat elkövetni. 


A SZÖRNYETEG EZER ARCA 

A Ubisoft Montreal, a Ubisoft Shanghai és a Massive 
Entertainment koprodukciójában készülő folytatás 
számára mi más is teremthetne ideálisabb körülmé- 
nyeket az újrakezdéshez, mint egy trópusi sziget buján 
zöldellő őserdővel és napsütötte stranddal, amelynek 
szikrázóan fehér homokja éles kontrasztban áll a ten- 
ger azúrkék hullámaival. A normális esetben tökéletes 
üdülőhelyként szolgáló földdarabot azonban az őrü- 
let aurája lengi körbe, ahol az emberi természet leg- 
mélyebb bugyrából felszínre törő szörnyűségek szám- 
talan megnyilvánulási formájával találkozhat az, akit 
partjaira sodor a balsors. Mert nincs is borzalmasabb 
szörnyeteg magánál az embernél. 

Az új történethez természetesen új hős is dukál, név 
szerint Jason Brody, akit megszabadítottak a hajó- 
jától, ráadásul a szerelmének is nyoma veszett, de 
ez úgysem érdekel senkit. Távcsővel szerelt gép- 
karabélyt akarunk a kezünkbe ragadni, több száz 
méteres távolságból kifigyelni az életünkre törő 
fegyveresek mozgását, majd a megfelelő pillanat- 
ban egyenként golyót ereszteni a kobakjukba. Erre 
azonban történetünk kezdetén még nem sok lehető- 
ségünk nyílik - gombokat nyomogatni és értetlen- 
séggel vegyes csodálkozás közben a szemünket és a 
szánkat nagyra nyitni viszont igen. 

Egyedül rekedt hát a hősünk ezen az isten háta mö- 
götti szigeten, ahol úgy tűnik, rajta kívül minden- 

ki elvesztette a józan eszét. A dzsungelt járva lö- 
vés zajára figyel fel, nyomban előkapja hát méreg- 
drága fényképezőgépét, és a messzi tájat pásztázva 


azt látja, amint fegyveresek alig titkolt 
szándékkal sorakoztatnak fel néhány 
embert. A szigeten uralkodó törvényte- 
lenség és brutalitás mementójaként ob- 
jektívje lencséjén keresztül követi nyo- 
mon, amint hidegvérrel kivégeznek egy 
asszonyt. A látványtól megbabonázva 
túl későn veszi észre egy idegen jelen- 
létét, kemény puskatus vágódik az ar- 
cába, a hirtelen rátörő fájdalmat pedig 
a szervezete rövid ideig tartó eszmélet- 
vesztéssel dolgozza fel. Amikor magá- 
hoz tér, egy Vaas nevű fickó (egyike a 
Far Cry 3-ban felbukkanó nevesített el- 
lenfeleknek) előtt találja magát össze- 
kötözött végtagokkal, kiszolgáltatott 
helyzetben, amint az emberünknek épp 
az őrület definícióját igyekszik elma- 
gyarázni. Ezalatt a háttérben egy másik 
foglyot a közeli vízmosásba hajítanak a 
lábához kötözött betonelemmel együtt. 
Jason kétségbeesetten próbálja megla- 
zítani kötelékeit, miközben Vaas össze- 
függéstelen szövegelését hallgatja. Egy 
ponton azonban elpattan valami esze- 
lős fogva tartója agyában, és az alig né- 
hány másodperce kiszenvedett sorstár- 
sához hasonlóan a mélybe taszítja hő- 
sünket. Vele ellentétben azonban Jason 
a játékos ütemes gombnyomásaira az 
utolsó pillanatban kiszabadítja a ke- 
zét, majd leoldja a súlyt a bokájáról és 
az oxigénhiánytól zúgó fejjel, égő tüdő- 
vel és eszeveszettül kalapáló szívvel tör 


7! Bennfentes infók 


. Amit feldobunk... 


Még alig jelent meg a Far Cry 2, amikor a Ubisoft Montreal illetékesei megszellőztették, hogy ha csak rajtuk 


múlik, biztosan lesz még további felvonása a sorozatnak. Lehetséges helyszínként Afrikát jelölték meg ismét, 
bár még az Antarktisz ötlete is felmerült részükről. A széria gyökereihez visszatérő dzsungel ezek tükrében 


meglepetésként hatott. 


...az le is esik egyszer 


Nem igazán árulhatjuk el, hogy lesz-e , vitorlázó sárkányrepülő 
a játékban, de nem jelentene akadályt. Mit gondoltok, legyen? 
— Ubisoft, dízájner 


a felszínre, ahol megkönnyebbülten kap- 
kod levegő után. 


DZSUNGELLÁZ 

Az előbbihez hasonló, a történet szem- 
pontjából fontos, erősen szkriptelt jele- 
netsorokkal később is találkozunk majd a 
játék folyamán, ám a köztes időszakok- 
ban általában szabadon fedezhetjük fel a 
környezetünket, közelíthetjük meg az ér- 
dekesnek tűnő helyszíneket. A fejlesztők 
úgy tervezték meg a szigetet, hogy a já- 
tékos dönthesse el, mikor és milyen kö- 
rülmények között szeretne harcba bo- 
csátkozni. Így, ha akarunk, tudatosan ki- 
térhetünk a konfrontáció útjából. 

A szárazra evickélve Jason Brody egy 
halálközeli élménnyel gazdagabban az 
élni akarás ösztönétől hajtva puszta 
kézzel ártalmatlanítja az első, útjába ve- 
tődő fegyverest, akit átkutatva egye- 
bek mellett pénzt, lőszert és egy gép- 
karabélyt vesz magához. Nem sokkal 
később már kés és hangtompítós pisz- 
toly is az arzenálja részét képezi, ame- 
lyek a káoszt és felfordulást eredménye- 
ző nyílt támadás helyett sunyibb, ám já- 
tékélmény szempontjából ugyanolyan 
szórakoztató alternatívát kínálnak. Pél- 
dául egy magaslatról levetve magunkat 
egyetlen tőrdöféssel végezhetünk az ál- 
dozatainkkal, de arra is lehetőségünk 
nyílik, hogy a gyanútlanul ácsorgó, min- 
den bizonnyal épp a szeretteire göndoló 


őrt a saját késével döfjük nyakon, majd 
a pengét a néhány méterrel arrébb tar- 
tózkodó társa torkába hajítsuk. 
Tűzharc során érdemes lesz használni 
a fedezékként szolgáló tereptárgyakat, 
és külön öröm, hogy ismét olyan fegyves 
reket adnak a kezünkbe, amelyek nem 
kopnak el a használattól és nem épp a 
legrosszabb pillanatban mondanak csü- 
törtököt. Ismét lesznek társaink, akár 

a Far Cry 2-ben, bár a szerepük meg- 
változik. Mivel a címbik a második rész 
azon kevés új játékeleme közé tartoz- 
tak, amelyek nem irritálták a játékoso- 
kat, szívesen látjuk őket, nem úgy, mint 
a folyamatosan újratermelődő ellenfele- 
ket. Az ezt firtató kérdések elhangzása- 
kor a fejlesztők kínosan hallgattak, ami 
nem jelenthet jót. 

Összességében minden jel arra utal, hogy 
a Far Cry 3 pontosan azokat a játék- 
elemeket és mechanizmusokat sajá- 
títja ki, amelyek az első részt nagy- 
gyá tették. A fejlesztők a jól bevált 
receptet feldobták még a máso- 

dik részből átvett haverrendszer- 

rel és fizetőeszközzel, amit vé- 

gül ráhúztak az agyontuningolt 
Dunia motorra, s még megfű- 
szerezték néhány újdonság- 

gal, mint például a OTE-k 

és a legyűrt ellenfelek 0 ja 
után járó tapasztalati 

pontok. GS - 


[/d 


MA MÁR KEVESEN EMLÉKEZNEK 
ARRA, hogy a Far Cry ötlete egy 
techdemóból nőtte ki magát játékká. 
(Rossz nyelvek szerint nem is lett 
végül több annál.) Az X-Isle: 
Dinosaur Island az NVIDIA 
Geforce 3-as sorozatára optimali- 
zálva benchmark-programként hívta 
fel a világ figyelmét a Crytekre és a 
CryENGINE játékmotorra, ami ugyan- 
olyan könnyedén kezelt hatalmas nyílt 
területeket, mint belső helyszíneket. 
Amennyiben történetünk egybeesett 
volna a Jurassic Park filmek által rövid 
időre ismét felélesztett dínómániával, 
akkor meglehet, hogy most vérszomjas 
zsoldosok helyett raptorok és zsarnok- 
gyíkok elől menekülnénk a harmadik 
részben. 


Kapcsólódóranyagokért látogass ela-GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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Microsoft 
Kinect über alles 


Mit várunk legjobban az E3-ak alkal- 
mával? Nos, számos új játék bejelenté- 
sét, először kipróbálható alkotásokat és 
az ezek mellett felsorakozó csinos höl- 
gyeket. De nem szabad elfelejtenünk azo- 
kat a rockkoncertre hasonlító eseménye- 
ket sem, amikor egy óra alatt egyetlen 
csokorban összeszednek nekünk minden 
fontosat a tisztelt konzolgyártók. Idén 
először a Microsoft igyekezett meggyőz- 
ni bennünket arról, hogy mellettük te- 
gyük le a voksunkat. 


KINECTET A HARDCORE-NAK 
A Microsoft jelenleg abban a kényelmes 
helyzetben van, hogy a piacon eltöl- 

ött cirka 6 év alatt felépített egy stabil 
hardcore réteget, amelynek sorra szál- 
ítja az izgalmas franchise-ok legújabb 
alkotásait, és most nincs más hátra, 
mint hogy a gyengülő Nintendo , hétköz- 
napibb" játékosait meggyőzze, érde- 
mes váltani. A Kinect egy remek perifé- 
ria, a tavalyi megjelenés óta sikerült be- 
evésni az emberek fejébe, hogy ez egy 
jó cucc, és van jövő a kontroller nélküli 
interakcióban. De a családok hardcore- 


3 2011 


abb játékosait is meg kell győzni, hogy 


marketingeljenek apucinál 


és anyuci- 


nál egy Kinect megvásárlása érdeké- 


ben - az idei Microsoft-saj 


cia pedig főleg erről szólt. 
dául az egyik nagyágyú ér 
Crytek a Crysis 2 óta már 


jön is a következő alkotásu 
tön a Kinectre jelenik meg 


tes grafikával kápráztat e 


tókonferen- 
Kezdjük pél- 
ezésével: a 

annyira gya- 


korlott Xbox 360-fejlesztésben, hogy 


k, amely rög- 
. A Ryse egy, 


az ókori Rómában játszódó gladiáto- 
os alkotás, amely várhatóan döbbene- 


bennünket. 


De ne álljunk meg itt, hiszen a világ leg- 
népszerűbb sportsorozatai is kapnak 


egy kis csavart: az EA mű 


helyéből ér- 


keznek a FIFA, Madden NFL és Tiger 


MICROSOFT-BEMU- 
TATÓ RÖVIDEN: 


indie-játékok gyöngyszeme, a Minecraft 
is érkezik Xboxra. Kinect-támogatással, 
bumm! 


HÉLÓ, LISZEN VAT 

AJSZEJ 000! 

De hogy ne csak a Kinect kapjon szót, 
kapunk tradicionális hardcore játékokat 
is. Elsőnek itt van nekünk a világ egyik 
egsikeresebb sorozatának legújabb fel- 
vonása. Bizony, Master Chief visszatér, 
a Halo trilógia után újabb három epizód 
érkezik majd, amelyet már a Bungie he- 
yett a 343 Industries készít. Hogy mi- 
yen lesz, azt majd csak 2012-ben tud- 
juk meg, de szintén jó hír, hogy még 
idén novemberben jön a Halo: Combat 


nak tehát az Xbox 360-tulajok, de nem 
csak ezen a fronton keltett izgalmat a 
Microsoft. Szolgáltatások terén idén 


ősszel ismét új köntösbe bújik az Xbox 
360 menürendszere, amely jobban 
passzol a Windows 7 Phone-ban megis- 
mert interface-hez, és sok ötletet csen 
a még fejlesztés alatt álló Windows 
8-tól is. Tovább bővül az Xbox 360-as 
tévézés szolgáltatástára, így a Hulu és 
Netflix mellett a YouTube is kiemelt fi- 
gyelmet kap, illetve Amerikában több 
PTV- és kábelszolgáltatóval is tárgyal- 
nak, hogy gyakorlatilag ne kelljen át- 


Woods PGA Tour következő felvonásai, 
áadásul Kinect-támogatással. Lesz va- 
jon elég nagy szobánk egy kis focihoz? 


Evolved játék felúj 


Új videóva 


ított HD-változata! 


nyűgözött le minket a Mass 


Etfect 3 és a Forza Motorsport 4 is, 


kapcsol 


esz, Így a távkapcsolót e 


unk a konzolunkról a tévére. 
Emellett persze erős Kinect- 


ámogatás 


a 


elejthet- 


be nem váltott ígéretének 
e, hiszen készül a Fable: T 
amely már Kinect-támoga 
jön a tavalyróta eltűntnek 
Star Wars is. Ami viszont 


Aztán itt lesz nekünk Peter Molyneux 


helyretéte- 
he Journey, 
tást kap, és 
hitt Kinect 
a legnagyobb 


döbbenet és durranás, az az, hogy az 


a 


de élőben láthattuk azt is, amint né- 
hány szerencsés a színpadon prezen- 
tálja a Gears of War 3 kooperatív mód- 
ját. Szintén izgalmas lesz a következő 
Dance Central játék is, amely tavaly az 
év egyik meglepetésalkotása lett szá- 
munkra. Remek játékokra számíthat- 


jük. A Microsoft ráadásul igyekszik a 
felhőbe terelni bennünket, hiszen a jö- 
vőben mentéseinket és játékállásain- 
kat már nem kell konzolunkon tárol- 
unk. Csupán állandó internetkapcsolat 
kell majd, és bárhonnan bármikor elér- 
hetjük ezeket. 


Mass Effect 3 


Hallgat a szép szóra 


A sci-fi eposz mindeddig csak ké- 
peken látható harmadik felvoná- 


sa általános ováció közepette moz- 4 


dult meg a képernyőn. MEN pa- 
rancsnok taktikai lehe 
tárházát azzal egészít. 


Ridge Racer: Ünbounded 


Annyi a világ, amennyit összetörhetsz 


Feltételezem, hogy aki egy kicsit 
is otthon van az autós elmebeteg- 
ségek témakörében, az hegyezi a 
fülét, ha a BugBear nevét hallja, 
ugyanis hozzájuk köthető a Flatout 
sorozat és a Rally Trophy, amely- 
nek évek óta bérelt helye van a szi- 
mulátorosok szívében. Ugyanakkor 
a BugBear a biztosíték arra, hogy a 
Ridge Racer ezúttal sokkal inkább 
fog hasonlítani a Split/Secondra, 
mint önmagára. A szoftverről három 
szót hangoztatnak leginkább, mégpe- 
dig azt, hogy , Vezess, Rombolj, Ural- 
kodj". Ismerve a finnek múltját, nem 
csoda, hogy a RR-t a kezükbe kap- 


va, rögtön saját ízlésüknek megfele- 
lően kezdték el formálni. A sorozat- 
ról egyébként érdemes tudni, hogy a 
Namco 18 évvel ezelőtt adta ki az el- 
ső részt és egy ízig-vérig árkád autó- 
versenyt tisztelhettünk benne. 


APRÓ DARABOKBAN A VILÁG 
Tény, hogy a klasszikus, versenyzős 
Ridge Racer felejtős, helyette meg- 
kapjuk a Burnout, a Split/Second és a 
Flatout szerelmi háromszögének tör- 
vénytelen gyerekét, amely remélhe- 
tőleg az imént sorolt játékok minden 
pozitív tulajdonságát hordozni fog- 
ja, amire ismét csak azt tudom mon- 


dani, hogy a BugBear neve lehet a ga- 
rancia. A Ridge Racer: Unbounded 
lényege, hogy amit csak lehet, dara- 
bokra zúzzunk, függetlenül attól, hogy 
az csak egy kuka, drótkerítés, virág- 
bolt, avagy egy másik autó. Az E3- 

as előzetesek és a helyszínen elhang- 
zott információk alapján tudható, 
hogy a játék powerup-rendszerrel fog 
dolgozni, amely a játékos(ok) segítsé- 
gére lesz egymás kiiktatásában, illet- 
ve nagy szerepet kap benne a Split/ 
Secondból is ismerős driftelés. Bár 
Joonas Laakso producer nem volt túl 
bőbeszédű, annyit azért megtudtunk, 
hogy a sorozatot ismerő játékosok az 


E2 PILLANATOK 


önfeledt autózás helyszínéül szolgáló 
Shatter Bayben felfedezni vélhetik a 
klasszikus Ridge Racer-pályákat, de 
sokkal többet nem volt hajlandó el- 
árulni. Amire garanciát vállalt, az az 
általuk fejlesztett játékokból isme- 
rős intenzív játékmenet, a rombolható 
környezet, a részletes törésmodell és 
a kissé elborult humor, amely mindig 
is jellemezte a csapat produktumait. 
Mivel a játékról még nem látott napvi- 
lágot túl sok kép és videó (sőt, szinte 
semmi), ezért kénytelen vagyunk el- 
hinni Laakso úr állításait és kíváncsi- 
an várjuk, hogy a jövő évben PC-re is 
megjelenő zúzda mit nyújt számunkra. 
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ÚJDONSÁGOK 


OLVASÓI TOP 20 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 
FABLE!II 
DIRT 3 
PORTAL 2 
LEGO PIRATES OF THE CARIBBEAN 
ASSASSIN"S CREED BROTHERHOOD 
BRINK 
NFS SHIFT 2: UNLEASHED 
MASS EFFECT 2 
CRYSIS 2 
BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
DRAGON AGEIlI 
LEGO STAR WARS III: THE CLONE WARS 
14 1 CALL OF DUTY: BLACK OPS 
B ga EZ WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSIV 


16 DEAD SPACE 2 


17 x STARCRAFT II: WINGS OF LIBERTY 


18 ga maj, HOMEFRONT 
Ba md BULLETSTORM 


20 tt FIFA 11 


Geralt veszélyesebb, erőszakosabb A Fable III PC-s változata 
és ellenállhatatlanabb, mint valaha! is elvarázsolt mindenkit. 


Autókázni mindig jó, főleg egy ilyen 

kidolgozott, részletgazdag játékban. Jack Sparrow kapitány nemcsak a 
mozivászonra, hanem a monitorunkra 
is visszatért! 


18 / WWW.GAMESTAR.HU 


/ 
Pézagőt h3 
e í ad i a ú t a me 
Tomb Raider. 5 
Stílusváltásnak lehetünk szemtan nin g j j 


Ezt szűrtük le az E3-on bemutatott első 
gameplay-videóból, mivel a lö 
et 


TT RA 
Aa 


a £2 PILLANATOK 


pires Online 


avág! 


pítgessük-építgessük városunkat, ez kell, ha pedig rászánjuk a pénzt, szin- 
pedig csak pozitívan hathat ki a tel- te sosem maradunk móka nélkül. Le- 
jesít (A Er hetőségünk nyílik majd különböző 
tárgyak craftolását hogy egysé- 
k kik. felépí- 
ére n sszeállt tehát ah- 
ra átérezzük a klasszikus 
- ulatot, ráadásul 


Az emberek beszerezhetik online, gyorsan, könnyen, ingyenesen, emellett A-kategóriás 
játék, nincsenek kompromisszumok a játékmenetében, szóval miről beszélünk? 
Ez egyszerűen jó! ( ris Taylor, CEO, Gas Powered Games 


SZÓVAL, MITŐL LESZ ONLINE AZ AOE? Fogták az Age III-at, a főmenüből csináltak egy facebookos játékra hasonlító 
városfejlesztős játékot, és ez adja a háttértámogatást a klasszikus AoE-alapokon zajló küldetésekhez. Tehát mindenki a saját 
városával van jelen a világában, annak a fejlettsége határozza meg, hogy milyen szintet képvisel, és innentől kezdve lehet 
játszani magunkban vagy a I rokkal vállvetve kooperatívban a nehezebb küldetéseket, esetleg egymást laposra verve PvP- 


ben. A bétában egyelőre a görögöket játszhattuk végig, ami felfogható egyfajta bő lére eresztett oktató-bevezető résznek is: 
úton-útfélen bölcsekbe botlunk, akik okos tanácsaikkal segítik a városunk fejlesztését és boldogulásunkat az egyes küldetések 
során. Bár teljesen elrugaszkodtak a korábbi AoE-univerzumtól, de a karikatúrajellegű, rajzfilmszerű grafika nagyon betalált, 
megadja az egész játék alaphangulatát (pláne full HD-ben) és kellően családbarát ahhoz, hogy akár kisebbeket is odaültethes- 
sük elé. A többit meglátjuk, ha augusztusban elindult élesben a játék. 
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A Sony konferenciái azért szoktak 
mókásak lenni, mert általában már 
mindent tudunk előre, legalábbis ebben a 
hitben ülünk neki az eseménynek, aztán 
egy-két titokban tartott apróság még- 

is büntetni szokott. Idén sem történt ez 
másképp. 


HARMADIK DIMENZIÓ MEG 
MINDIG 

A japán céget az utóbbi időben az ág is 
húzza. Nem elég, hogy szegény országu- 
kat a természet ereje sújtotta idén ta- 
vasszal, de még a történelem egyik leg- 
nagyobb hackertámadása után is ta- 
karítaniuk kell. Azonban a befektetők 
szemében elég rosszul mutat, ha egy 
cég folyamatosan bocsánatot kér és 
megalázkodik a vásárlók előtt. Egy erős 
vállalat képét kell mutatni, de ez vala- 
hogy nem sikerült a konferencián. A So- 
ny elmondása szerint egy újságíró nap- 
ját a rossz hír aranyozza be, ők pedig 
nagyon szívesen produkáltak mun- 

kát nekünk az elmúlt időszakban. Ironi- 
kus, de kicsit kínos is elviccelni az egé- 
szet, talán jobb lett volna inkább rá- 


kádnk. " 


Sony 00 E32 


Bevenni a handheld-piacot 


ON 


érni a lényegre, azaz arra, hogy a cég 
stratégiája idén továbbra is a 3D kö- 

rül fog mozogni. Ennek érdekében egy 
PlayStation-branddel ellátott televíziót 
is piacra dobnak majd, amely a 3D-s já- 
tékok szerelmeseinek készült. Bár a tévé 
kifejezés azért egy kicsit túlzás, hiszen 

a cucc ,mindössze" 24 hüvelykes kijel- 
zőt kap, de maga a tény, hogy koopera- 
ív játékra lett kitalálva, már izgalmassá 
teszi a cuccot. Lényegében elfeledhetjük 
az osztott képernyős üzemmódot, hi- 
szen a kütyühöz tartozó két szemüveget 
és magát a készüléket úgy állították be, 
hogy teljesen más képet kapjon egyik 

és másik okuláré. Tehát 1-es játékos az 
1-es képet, 2-es játékos pedig a 2-es ké- 
pet kapja, a 3-as játékos szemüveg nélkül 
pedig valószínűleg egy kiadós fejfájást. 
Az eszközt főleg a Resistance 3-mal 
reklámozzák, amely játékhoz egyébként 
egy különleges csomagot is hozzácsap- 
nak majd hamarosan. Ebben a szoftver 
mellett lesz majd egy PS Move és egy 
navigációs kontroller, egy PlayStation 
Eye kamera és a Sharp Shooter pus- 
kaperiféria. Mindezt majd Doomsday 


SONY-BEMUTATÓ 
RÖVIDEN: 


Edition néven tessék majd keresni a bol- 
tok polcain. A Sony egyébként a múlt- 
ból is előrántott néhány kellemes em- 
léket, amelyeket majd leporolva és ki- 
fényezve tálalnak elénk hamarosan. 

A zseniális Ico és a Shadow of the 
Colossus is kap egy HD remake-et, illet- 
ve a milliós darabszámú PSP-ket meg- 
mozgató God of War játékok is megje- 
lennek majd PS3-ra turbózott változat- 
ban. Természetesen nem maradhatott 
ki a prezentációból az Uncharted 3 sem, 
amely egy újabb videó formájában káp- 
ráztatott el bennünket. 


VAN HELYE VITÁNAK! 

Azt már korábban is tudtunkra adta a 
Sony, hogy van ez az NGP nevű kütyü 
(avagy Next Generation Portable), 
amely a PSP utódja lesz, de azt még 
hivatalosan nem tudtunk, hogy mi is 
lesz a neve. Mert valljuk beymegjele- 
nés után öt évvel kicsit necces lenne 
Next Generationnek nevezni valamit, 
sőt milyen nevet adnának a rákövet- 
kező kézikonzolnak? A Sony tehát le- 
rántotta a leplet az NGP hivatalos ne- 


véről, amely végül PS Vita lett. Per- 
sze az igazsághoz hozzátartozik, hogy 
már jóval korábban kisurrant ez az infó 
a Sony bázisáról. Azon túl, amit ed- 

dig is tudtunk, nem derült ki sok új- 
donság az új kézikonzolról. Döbbene- 
tes grafika, megszámlálhatatlan irányí- 
tási lehetőség, a két analóg karnak, az 
érintésérzékeny képernyőnek és a szin- 
tén érintésérzékeny hátlapnak köszön- 
hetően. Már azt is tudtuk, hogy szá- 
mos remek alkotás érkezik a készü- 
lékre, de jó volt hallani, hogy ez a lista 
olyan címekkel egészül ki, mint egy exk- 
luzív BioShock játék, a Street Fighter 
X Tekken (amelyben az InFamous hő- 
se is felbukkan majd), illetve a legújabb 
BlazBlue. Az igazi döbbenet azonban a 
következő: két változatban érkezik a PS 
Vita, két különböző árcédulával: a Wi- 
Fi-verzió 249 dollár lesz, a 3G-s vál- 
tozat 299 dollár. A legolcsóbb kiadás 
ugyanannyit kóstál, mint a Nintendo 
3DS. A prezentáción úgy általában nem 
nyűgözött le a Sony, de ezzel az utol- 
só fontos mozzanattal megkavart min- 
dent. A Nintendo felkötheti a nadrágot. 


Need for Speed: The Run 


A Need For Speed ismét az utcákon játszódik, ráadásul eddig 


nem látott újításokat is hoz 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ EA Black Box RÖVIDEN Feszített tempójú autóversenyzés San Franciscótól New Yorkig, ahol a riválisok mellett a rendőrök is meg akarnak minket állítani. 


MEGJELENÉS 2011. november 


A Need For Speed: Underground 2 
óta örülnénk egy olyan NFS-játéknak, 
amelyben ismét az utcákat róhatjuk 
az éj leple alatt - most úgy tűnik, imá- 
ink meghallgatásra leltek. A Black Box 
ugyanis újabb NFS-rész fejlesztésébe 
kezdett, a sorozat pedig nem áll tőlük 
messze: ők készítették az Undercover 
című részt is, amely nem nagyon nyer- 
te el a játékosok szívét, a csapat is be- 
látta, hogy melléfogtak. A The Run vi- 
szont sokkal jobb lesz, hiszen tanultak 
az Undercover esetéből, és még egyszer 
nem követik el ugyanazokat a hibákat. 


A NAGY ROHANÁS 

A játék története szerint egy amo- 
lyan Gumball-jellegű versenyben fo- 
gunk részt venni, amely kontinense- 
ken ível át, San Franciscótól egészen 
New Yorkig. Ez azonban nem sétako- 
csikázást jelent, ugyanis az ellenfelein- 
ket is le kell majd gyűrnünk, a rendőrök 
pedig eddig nem látott módszerekkel 
próbálnak minket megállítani. Az E3- 
on bemutatott játékmenet-videó alap- 
ján egy percig sem pihenhetünk, hi- 


Bennfentes infók 


szen nemcsak az útra és kocsinkra kell 
folyamatosan odafigyelnünk, hanem 
az interaktív átvezetőkre is. Ezekben 
ugyanis - Need For Speed játékban ed- 
dig nem látott módon - el fogjuk hagy- 
ni a járművet, hogy feszített tempó- 
jú, gyalogos üldözésekben vegyünk 
részt. Ezek teljes mértékben animált 
átvezető videók, viszont mi is kivesz- 
szük a részünk az irányításból: a bemu- 
tatott filmben például a hősünk házte- 
tőről háztetőre ugrált, ehhez viszont a 
megfelelő pillanatban le kellett nyom- 
ni egy-egy meghatározott gombot. Az 
üldözés alatt egy helikopter is lőtte a 
rosszarcú illegális versenyzőt, úgyhogy 
ajánlott lesz nem félrenyomni, mert ko- 
rán derékba törhet a karrierünk (bár 
ekkor sincs minden veszve, a játék új 
lehetőséget kínál fel). Felmerülhet a 
kérdés bennetek: ha kiszálltunk a ko- 
csiból, és elkezdtünk sprintelni, akkor 
hogy juthatunk újra autóhoz? 


MEGÁLLÍTANI, MINDENÁRON! 


Ebben a rendőrök segítik, persze át- 
vitt értelemben: egy sikátorba szorítva 


a főszereplő leverte az egyik rendőrt 
(persze az egyik gomb szorgalmas nyo- 
mogatásával), és ellopta a rendőrau- 
tót. Így ismét négy keréken repesztett 
tovább, a helikopter viszont csak nem 
akarta elveszíteni szem és gépfegyver 
elől. Itt mutatkozik meg a másik újítás: 
a rend derék őrei nem szégyellik sze- 
gény civileket is kilőni, csak azért, hogy 
minket megállítsanak. A videóban az 
előttünk haladók közül áldoztak fel va- 
lakit, hogy minket lelassítsanak, de a 
játékmenet vége felé például egy egész 
tartálykocsit is felrobbantottak. Ejnye! 
A robbanás hatására az autónk letért 
a helyes útról, és egy félszaltót muta- 
tott be, amelynek hatására elveszítet- 
tük az eszméletünket. Felébredve ki 


kellett szabadulnunk a roncsból, hiszen 
pont egy vonatsínen landoltunk; itt is- 
mét megjelenik a gombnyomogatós, iz- 
galmas akciójelenet. Az utolsó pilla- 
natban sikerült, a prezentációnak pe- 
dig vége szakadt. Úgy tűnik, a Black 
Box munkatársai nemcsak megfelelni 
akarnak az elvárásoknak, és egy tisz- 
tes iparosmunkát letenni az asztalra, 
hanem felül is szeretnék múlni a vára- 
kozásokat, és tényleges újításokat zsú- 
folnak az igencsak behatárolt autóver- 
senyzős stílusba. A Need For Speed: 
The Run idén november 15-én érke- 
zik, hogy kék-piros villódzásba öltöz- 
tesse szobánk falát és féktelen tempó- 
jú, már-már filmszerű élményt nyújt- 
son. Ide vele! 


11 


Az E3 alatt jelentette be a Nintendo az új konzolját, a Wii U-t, s ha már egyszer így alakult, akkor a ki- 
adók is sorra bemutatták az új platformra szánt játékaikat. Az Electronic Arts sem volt rest, még aznap 
tudatta a nagyközönséggel, hogy a Battlefield 3 Wii U-ra is elkészül. 


Még 2010. július 30-án jelentette be az Electronic Arts, hogy a Medal of Honor 
Limited Edition, ill. Tier 1 Edition vásárlói választott platformtól függetlenül 
meghívást kapnak a Battlefield 3 bétájára a Medal of Honor október 12-i pre- 
mierjéhez képest egy éven belül. Az E3-on derült ki, hogy erre szeptemberben 
kerül majd sor. 

A DICE a sorozatot fémjelző multiplayer játékmódok és az újonnan debütáló 
egyjátékos kampány mellett még más meglepetést is tartogat számunkra, pél- 
dául egy olyan játékmódot, amiben a szokásosnál jóval több játékos vehet részt, 
miáltal korábban nem tapasztalt élményekkel fogunk gazdagodni. 


Bennfentes infók 


nm 7 Mm 
Ássassins Creed Revelations 
Öreg orgyilkos nem vén orgyilkos 


megérkezik Masyafba, ahol templo- 
mosok állják útját. Hősünk korát meg- 
szégyenítő módon aprítani kezdi őket, 
de az egyik pillanatban ősét, Altairt 
pillantja meg szellemalakként. Ez a 
pillanatnyi figyelmetlenség meghoz- 
za Ezio számára a vereséget, és egy 
fő templomos elé vezetik. Fel akar- 
ják kötni, de az utolsó pillanatban le- 
üti ellenfelét... itt szakad vége a vide- 
ónak, de következett a hatperces já- 


tékmenet, így elsőként szemlélhettük 

meg az új környezetet! Ezio egy Yusuf 

nevű alakkal találkozik egy konstan- 

tinápolyi sikátorban, aki az ottani or- 

gyilkos rend vezetője. Kap tőle aján- 

dékba egy füstbombát (a játékban 

újítás lesz a sok száz gránát elkészí- COZO K 
tése, egyéni ízlés szerint, a városban 

megtalálható alapanyagokból), majd — 
útjára indul: célja egy hatalmas, 

hajókat visszatartó lánc meg- A 


A legújabb Assassin"s Creed-feje- 
zetben Ezio már az ötvenes éveit 
tapossa majd, ráadásul elhagyja Ró- 
ma és Olaszország már-már biztonsá- 
got nyújtó területét, hogy Masyafba, 
majd onnan Konstantinápolyba, az 
oszmán birodalom szívébe utazzon. 
Az E3-on két videót mutattak be a já- 
tékból, egy renderelt előzetest és hat- 
percnyi gameplayt. A trailerben Ezio 
kontinenseken át vándorol, mígnem 


ZETT 


A /A, 


E? PILLANATOK bd 
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gítséget hívunk orgyil- 
k tagjai közül, és ami a 


A] semmisítése a kikötőben. Miköz- 
ben feladatunk felé vesszük az 
irányt, egy pillanatra megtekinthet- 
jük az egyik új frakciót: a gypsyket, 
akik zenés előadással vonják maguk- 
ra a katonák figyelmét. Kis csapa- 
tuk két táncosból, egy tűznyelőből és 
egy gitárosból áll majd. Továbbhalad- 
va megérkezünk a világítótoronyhoz, 
amelynek a tövéhez erősítették a lán- 
cot. Itt már közvetlen harcba bonyo- 


A Ubisoft összesen három limitált kiadással 
kedveskedik a rajongóknak, lássuk ezek 
tartalmát. 

Collectors Edition: gyűjtői csomagolás orgyil- 
kos-pecséttel, artbook, zenei album, Assassins 
Creed Embers Movie (animációs rövidfilm), 


lódunk az őrökkel, de füstbomba se- 
gítségével gyorsan túllendülünk a 
problémán, közben új kivégző ani- 


mációkat tekintünk meg, majd ki- 


robbantjuk a láncot a helyé- 

ú, ről. Az igazi móka azon- 
ban még csak most 
kezdődik: hajók kö- 
zött és hajókon köz- 


játékbeli tartalmak (új pályarész, két multis 
karakter). 

Animus Edition: enciklopédia az AC-univerzum- 
ról, zenei album, animációs rövidfilm, játékbeli 
tartalmak (új pályarész, két multis karakter, 
rejtettpenge-fejlesztések, Brutus páncél és egy 
exkluzív testre szabható tárgy). 

Special Edition: exkluzív csomagolás, zenei 
album és játékbeli tartalmak (török orgyilkos 
páncél, két multis karakter. 


Wii will rock U! 


A 2010-es év E3-as bemutatói közül 
a legtöbben a Nintendót emelték ki, 
hiszen a rajongók sírását meghallgatva 
a cég képviselői olyan sorozatokat rán- 
tottak elő a zsebükből, mint a Kirby, a 
Donkey Kong, a Metroid és a Kid Icarus, 
mindemellett pedig bemutatták a Nin- 
tendo 3DS-t is. Wow, mondtuk mind, az- 
a . tán eltelt egy év, és a Wii gyöngélkedik, 
illetve a Nintendo 3DS sem úgy muzsi- 


kál eladásokban, ahogy kéne. Felül kellett 
vá 


múlni a tavalyi es , Fi 
d 
ZELDA, vá A 
A : KÁVÉZ SHOZ ; 
elte 25. születésnapját 
edvenc vízvezeték-szerelője, 
ikus Mario-játékokat egy 
jadásban összegyűjtő doboz 
aemekül fogyott és az ünneplés logójával 
láto 1 wircsogágak is megdobták ide- 
iglenesen az eladásokat. Idén egy má- 
sik nevesssorozat, a The Legend of Zelda 


ünnepél, szintén 25-öt. A zenekari kísé- 
rettel felvezetett bejelentés során kide- 
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rült, hogy idén mindenki kap Zeldát. Nin- 
tendo 3DS-re érkezik az Ocarina of Time 
3D, a Gameboy Virtual Console szolgál- 
tatásra megkapjuk a Links Awakening- 
et, Nintendo DSi-ra jön a Four Swords, 
Wii-re pedig a Skyward Sword. Mind- 
emellett kiadnak néhány különleges ze- 
nei gyűjteményt, és a világ számos pont- 
ján rendeznek Zelda-koncerteket. Méltó 
módon ünneplik tehát a negyedszáza- 
dos Szülinapot. A Nintendo azonban 
nem bulizhat nyugodtan, hiszen 3DS- 
területen még bőven van adóssága, el- 
végre a launch óta nem jelent meg a 
konzolra túl sok izgalmas játék a Street 
Fighteren kívül - az ígéretek szerint 
ezen most változtatni fognak. Jön Mario 
Kart, Mario platformer, Animal Crossing, 
Luigis Mansion 2, Kid Icarus: Uprising 
multiplayerrel, Star Fox 64 3D, Paper 
Mario és még olyan neves third party s0- 
rozatok, mint a Tekken, a Resident Evil, 
a Metal Gear Solid vagy az ombat. 
Ráadásul mindez még zás ín- 
ús döneelt lassan vége, § ha va- 


lóban minőségi alkotásokat kapunk a ke- 
zünkbe, akkor talán a 3DS eladásai is 
megugorhatnak addig, amíg a PS Vita 
nem kezd el majd bezavarni. 


WII HD EGYENLŐ WII U 

A Zelda ünneplése és a Nintendo 3DS 
ígéretes felhozatala azonban nem elég 
nekünk, éhes gamereknek. A Wii haldok- 
lik, ideje váltani, de mégis hogyan és mi- 
e? A találgatások idejének az E3 vetett 
véget, ugyanis bemutatkozott a Nintendo 
következő generációs konzolja, a Wii U! 
Az már nem is meglepő, hogy a Nintendo 
megint valami teljesen más irányt válasz- 
tott magának. A Wii U esetében szinte 
nem is mutatták a puritán konzolt, min- 
den figyelmet a kontrollernek szenteltek. 
Minden, amit korábban hallhattunk, va- 
lósnak bizonyult, de nem tudtuk elképzel- 
ni, hogy a számos feature miképp áll ösz- 
sze egy kontrollerbe. Végül a legegysze- 
rűbb megoldás került ki a gyártósorról: 
a Wii U kontrollere gyakorlatilag olyan, 
mintha egy Samsung Galaxy Tab heves 


romantikázásba kezdett volna egy Nin- 
tendo 3DS-sel. 6,2 hüvelykes érintőkép- 
ernyő középen, egy-egy circlepad az ol- 
dalakon (amelyet a 3DS-en mutattak be 
először), a szokásos D-pad, 4 gomb elöl, 
2-2 ravasz-gomb hátul, beépített mikro- 
fon és hangszóró, illetve egy elülső kame- 
ra, és természetesen nem maradhatott ki 
a mozgásérzékelő sem - a fejlesztők sze- 
rint ez a kontrollerek svájcibicskája. Já- 
tékot ugyan nem láttunk a készülékre, 

de egy rövid zeldás techdemo meggyő- 
zött bennünket arról, amit korábban már 
pletykáltak: ez a cucc valóban Xbox 360/ 
PS3-szintű grafikát képvisel. Olyan cí- 
mek készülnek rá, mint a Darksiders 2, a 
Batman Arkham City vagy a Battlefied 
3. Megjelenés 2012-ben, addig továb- 

bi infókat ad majd a Nintendo az árról, az 
online szolgáltatásokról és a többi érde- 
kességről, ami a Wii U-val kapcsolatos. 
Még korai volna ítélkezni a konzol felett, 
de az biztos, hogy a Nintendo komolyan 
gondolja a hardcore réteg visszaszer- 
zését. 


FIFA 12 


pv 


Zöld a pálya, fenn a zászló - hullámzik 


már a lelátó!" 


A FIFA 12 egy megbikázott labda 
sebességével száguld felénk, idén 
szeptember végén, október elején pe- 
dig bele is vethetjük magunkat a for- 
radalminak kikiáltott focis szimulátor- 
ba. Az EA az E3-ra is magával vitte 
sikervárományosát, hogy bemutas- 
sa a játékban megtalálható újításo- 
kat. Sajnos ezt a már korábban bemu- 
tatott videó segítségével tették, de a 
lényegen ez mit sem változtat: olyan 
finomságokkal találkozhatunk majd 

a FIFA 12-ben, mint a taktikus vé- 
dekezés, a gyors megállítás, a test- 
tel lökés, a blokkolás, a precíziós cse- 
lezés, a fő újításként számon tartott 
ütközési rendszer és az igazi sérülé- 


sek. A videó után újabb kedvcsiná- 

ló érkezett, ezúttal a világ híres, illet- 
ve civil FIFA-kedvelőit megszólaltat- 
va, Így például Kaka és Lil" Wayne is 
elmondja, mennyire szeretik a játé- 
kot. Mindezek után azonban igazi új- 
donságot jelentettek be: az EA Sports 
Football Clubot, amely egy közösségi 
online szolgáltatás lesz. Ez nemcsak 
figyelemmel kíséri, valamint jegy- 

zi a győzelmeinket és vesztett mecs- 
cseinket, de lehetőséget ad rá, hogy 
a világ bármely részén élőkkel is csa- 
tározhassunk, és előrébb juttassuk 
választott csapatunkat a virtuális vi- 
lágranglistán. Hab a tortán, hogy a 
való világ sporteseményeit is folya- 


hd 
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matosan integrálni fogják a rendszer- 
be, így különböző kihívásokat teljesít- 
hetünk pontokért cserébe (és melles- 
leg megváltoztathatjuk egy-egy fájó 
BL-döntő végkimenetelét is). Eredmé- 
nyeinket aztán Facebookon és egyéb 
közösségi oldalakon is publikálhat- 
juk, később pedig a Football Club i0S- 
rendszereket is támogatni fog. A szol- 
gáltatás minden platformon elérhe- 
tő lesz, amin a játék is, a legjobb hír 
pedig az, hogy ingyenesen. A FIFA 12 
tehát valóban újításokkal rukkol elő, 
ha pedig sikerül kijavítani a 11 apróbb, 
idegesítő hibáit, lehet, hogy az eddigi 
legjobb FIFA-val fogjuk szembetalálni 
magunkat. Szurkolok, hogy így legyen. 


ÚJDONSÁGOK 


az első Ghost Recon meg- 
ése után érkezik az Ubisoft 

gapore fejlesztésében a Ghost 
Recon Online. Minden jel szerint meg- 
irigyelték a franciák az Electronic 
Arts olyan ingyenesen játszható online 
multiplayer FPS-ekkel elért sikereit, úgy 
mint a Battlefield Heroes-t, illetve a 
Battlefield Play4AFree-t. Ennek szellemé- 
ben a Ghost Recon Online-ért sem kell 
majd fizetnünk egyetlen petákot sem. 
Az alkotás a Future Soldiert egészíti ki, 
részben az abban megtalálható eszkö- 
zöket adja a kezünkbe, ráadásul a két 
játékot oly módon kapcsolják össze, 
hogy az egyikben nyújtott teljesítmé- 
nyünkért kapott achievementek a má- 
sikban is megjelennek. 
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dezékrendszerrel megbolondított TPS- 
ről -, a játékosok több karakterosztály 
közül válogathatnak. A Ghost Recon 
Online kínálatában pillanatnyilag há- 
rom található: a Specialist, a Recon és 
az Assault. Előbbiről még nem árult el 
semmit az Ubisoft, a maradék kettőről 
viszont szabadon beszélhetünk. Minden 
osztály rendelkezik egy csakis rá jellem- 
ző fő képességgel, ami a közelben álló 
csapattársakra is hatással van. A Recon 
kisebb területet szkennelhet végig ma- 
ga körül ellenség után kutatva (még a 
falak sem jelentenek neki akadályt), tár- 
sai pedig maguk is látják a végered- 
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a hátukon cipelt pajzs pedig mobil fede- 
zékként szolgál, ráadásul még fegyver- 
ként is használhatják, az ellenfelet le- 
ütve vele, passzív tulajdonsága pedig a 
többiek páncélzatát teszi hatékonyab- 
bá. Érdemes lesz tehát együtt tartani a 
csapatot, amit megkönnyít, hogy vizuá- 
lisan is jelzi a játék, hogy mikor tartóz- 
kodunk még egymás hatókörében, és 
mikor hagytuk el azt. 

Az elsődleges képesség érdekessége, 
hogy nem kísér el végig bennünket 
Ghost Recon Online-os karrierünk so- 
rán, bizonyos szinteket elérve más, dur- 
vább képesség váltja fel. A Recon eseté- 


KINECT CLANCY 


az összeszerelést helyette. 
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en ilyen a személyi álcázó berendezés, 
amelynek segítségével szinte láthatat- 
lanná válhat a játékos. 

Egy ingyenes játék szervereit is fenn 
kell valahogy tartani, ezért nyil- 
ván senkit sem lep meg, hogy 
mikrotranzakciós rendszerben költ- 
hetjük el a pénzünket. A játékegyen- 
súly miatt azonban csak kiegészítő- 
ket (gránátok stb.) és pár extrát (uni- 
formis, különleges lőszer, időlegesen 
erősebb páncél, nagyobb inventory) 
vásárolhatunk, erősebb fegyverek- 
hez nem juthatunk azelőtt, hogy ele- 
ve ki ne érdemelnénk őket. Megjele- 
nés év vége felé, addig is lehet jelent- 
kezni a rövidesen induló zárt bétára: 
www.ghostrecononline.com. 


Hasogr soruc Sight 


Az E3-at használta fel arra a Ubisoft, hogy bejelentse, a jövőben minden Tom Clancy-játék 
támogatni fogja a Kinectet. A Ghost Recon: Future Soldier esetében ez a Gunsmith néven futó 
opcióban merül ki, ami a fegyverzet testre szabását takarja. A játékos rendelkezésére álló 
számtalan alkatrészből és tartozékból húszmilliónál is több kombináció állítható elő pusztán 
néhány könnyed kézmozdulattal vagy hangutasítással a szenzor kamerája előtt. Aki nem szeretne 
egyenként szöszmötölni a kirakós darabkáival, kérheti a fegyver optimalizálását egy adott 
szituációra (például közelharc), s akkor a rendszer egy szempillantás alatt automatikusan elvégzi 


OFOI 

mékét, akik nem is 

nekiláttak az FI 2. 

Az újítások közé tartozik az os 
ernyős mód, de amismég ennél is jol 
hogy kooperatív módban is tudun 
szani, ami nem igazán jellemzi 
játékokra. Ilyenkor a csapattái 
együtt tudunk küzdeni a töl 

ami sokkal élvezetesebb, mint 
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Valami mozog a fűben 


Vannak ugyebár olyan FPS-ek, 
amelyekben csak menni kell előre és 
a tűzgombot nyomni, akadnak olyan 
FPS-ek is, amelyek már taktikusabb 
megközelítést igényelnek, és vannak vé- 
gül a katonai szimulátorok, amelyekben 
a profi guakerek két percig sem húznák 
éles helyzetben. A műfaj legfőbb támo- 
gatójaként a Bohemia Interactive már 
a harmadik, jövőre megjelenő ArmA- 
epizódot készíti elő, amelyben a vesztés- 
re álló NATO utolsó kétségbeesett kísér- 
letének lehetünk szemtanúi az évek óta 


húzódó háború menetének megfordításá- 
ra. Egy hadművelet keretében különleges 
alakulatoktól verbuvált katonák és tu- 
dósok szállnak partra mélyen az ellensé- 
ges vonalak mögött egy mediterrán szi- 
geten katonai titkok megszerzésének re- 
ményében, ám a kísérlet kudarcba fullad. 
Csak Scott Miller százados marad élet- 
ben és szabadlábon, így rá hárul a fel- 
adat elvégzése. Ha elbukik, a NATO elve- 
szíti Európát. 

Hősünk a 900 négyzetkilométeres föld- 
darabon kezdetben gyalogosan, később 


már tankok, helikopterek, repülők és ha- 
jók felett megszerezve az irányítást száll 
szembe az ellenséggel. 

Az új animációs rendszerrel (ebből 

még semmit sem tudtak megmutat- 

ni a fejlesztők) felvértezett ArmA III 
multijában lehetőségünk nyílik majd 
megválasztani katonánk felszerelését és 
fegyverzetét, ha pedig nem lennénk meg- 
elégedve az eredeti tartalommal, akkor 
a beépített küldetésszerkesztő segítsé- 
gével gondoskodhatunk saját szórakoz- 
tatásunkról. 
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MIMO is, meg nem is 


Alaposan rájár a rúd Neverwinter 
városára: nem elég, hogy egy mági- 
kus eredetű járvány, majd ősi gyík- 
fajzatok inváziója megtizedelte a la- 
kosságot és füstölgő romhalmazzá 
változtatta a várost magát, néhány 
évvel később az Árnykirály is próbára 
tette a védműveit. Az örök nyár városa, 
Észak Ékköve sokáig kitartóan állta a 
csapásokat, ám a természet erőitől ma- 
guk az istenek sem tudták megóvni, vé- 
gül földrengés és vulkánkitörés döntöt- 
e romba. Egy évszázaddal később, az 
újjáépítés periódusában érkeznek meg 
a játékosok a városba, amelynek utcá- 
in túl a részben érintetlenül maradt csa- 
ii tornahálózat, valamint a környező terü- 
etek szolgálnak játéktérként. Mindenfe- 
. lé NPC-k nyüzsögnek, akik küldetésekkel 
bíznak meg, örömmel cseverésznek ve- 
.lünk egy sör mellett a kocsmában, és fü- 
. lünkbe súgják a legújabb pletykákat. 
landozhatunk egyedül is az MI irá- 
otta társakkal (néhány egyszerűbb 


£ 


Neverwinter 


parancsot azért adhatunk nekik), de ha 
épp arra szottyanna kedvünk, ismerő- 
sökkel vagy ismeretlenekkel verődhe- 
tünk csapatba, hogy felgöngyölítsük 

a történet fonalát, az egyetlen felté- 
tel, hogy mindvégig online kell marad- 
nunk. Akadnak azonban olyan helyze- 
tek, amelyek feltétlenül több játékos 
együttműködését igénylik. Akár kül- 
detéseket teljesítünk, akár szimpla va- 
gyonszerzés és tápolás céljából vadász- 
szuk le az utolsó pókot is több mér- 
földes körzetben, a nehézségi fokozat 
automatikusan a játékosok szintjéhez 
igazodik. 
A harcrendszer a varázslatok és a ké- 
pességek kombinálásával taktikázás- 

ra is lehetőséget nyújt, de a , pillanat 
állj" opciójaemég akkor sem érhető el, ha 
szólóznánk. 

A Cryptic Studios úgy tervezi, hogy a 
majdani megjelenéskor legalább öt ka- 
rakterosztály (harcos, pap, varázsló, 
tolvaj és kósza) lesz elérhető, ám a ké- 


s A nehézségi fokozat automatikusan a játékosok szintjéhez igazodik 


sőbbiekben akár tucatnyi újabbal is bő- 
vülhet a választék. 

A Neverwinter még akkor sem ér vé- 
get, ha a játékos a Cryptic által te- 
remtett világ minden zegét-zugát fel- 
fedezte, és az utolsó csepp tartalmat 
is kifacsarta belőle. Ekkor jut ugyan- 
is szerephez a Foundry (Öntöde), egy 
könnyen kezelhető szerkesztő, amely- 
lyel új kalandok sorát hozhatjuk létre 
és kedvünk szerint szabhatjuk át a já- 
tékot. Kastélyokat, kazamatákat, vá- 
rosokat, erdőket és egyebeket emel- 
hetünk a semmiből, hogy aztán saját 
magunk által megtervezett NPC-kkel 
öltsük fel azokat, végül pedig a klasz- 
szikus asztali szerepjátékok mesé- 
őinek szerepét felöltve küldetése- 

ket és történetet találjunk ki hozzá. 
unkánk gyümölcsét megoszthatjuk 
online a többi játékossal, akik pontoz- 
zák a teljesítményünket, s ez alapján 
foglaljuk majd el a pozíciónkat a glo- 
bális ranglétrán jövőre. 
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Batman: Arkham City 


Macskanő, Pingvin - kész állatkert! 


Kedvenc bőregerünk is tisztele- iról híres DC-karakter egyéni harcstí- 
tét tette az idei E3-on, eddig soha lussal fog szembeszállni a gonoszte- 

nem látott gameplay-videókkal és ől K it - 

friss screenshotokkal. Azt már ed- 

dig is tudtuk, hogy a Macskanő ben- 

ne lesz mellékkarakterként a játék- 

ban, pajkosan eljátszogatva hősünkkel 

és a rosszfiúkkal, most viszont kide- 


rült, hogy irányítható karakterként 


fog szerepelni! Ezt bizonyítai 
húszperces játékmenet-videó 
títettek a rajongóknak, 


Silent Hill: Downpour 


Inkább sorvadjak meg a sitten egy 
macitestű cicafickó karjai között! 


Ha Murphy csak egy kis szeletkéjét 
látta volna azoknak a borzalmaknak, 
amelyek rá várnak, akkor görcsö- 

sen ragaszkodott volna ahhoz, hogy 
őt márpedig sitteljék le. Nagy hibának 
hívjuk azt, amikor egy buszsofőr nem az 
útra figyel, ám az pláne rossz döntés, ha 
mindezt egy hátborzongató, elhagyatott 
erdőségben teszi - ami mellesleg egy kö- 
pésnyire fekszik Silent Hill városkájától. 
Rovott múltú főhősünk éppen egy ilyen 
rabszállító jármű bendőjében zötykölő- 
dik, úton jövőbeni lakhelye felé, amikor 
balesetet szenved a többi börtöntöltelék- 
kel együtt. Így a szerencsétlenség széles- 
re tárja a szökés kapuját. Történetében a 


Silent Hill sorozat új erőre kaphat, hiszen 
egy igazi túlélőhorror részesei lehetünk. 
A Downpourtban olyan helyszínekkel is- 
merkedhetünk majd meg, amelyek az ed- 
digi hét részben rejtve voltak. A készítők 
komolyan vették a stílussal járó követel- 
ményeket, ugyanis nem bújhatunk majd 
a végtelenségig egy kerti szék ütőereje 
mögé. Alig akad fegyver vagy annak lát- 
szó tárgy, amivel testi épségünket meg- 
védhetjük. A játék demó részét az E3- 
on már csapathatták a szerencsések, ám 
sajnos a gamertársadalomnak még kicsit 
nélkülöznie kell a matériát, ugyanis - bár 
stílszerű lenne - a megjelenését áttolták 
az esős évszakról a vérfagyasztó télre. 


ÚJDONSÁGOK 


Bun " is öl 


Prototype 2 


Alex Mercer ellenfelére akad 


A Prototype első részéhez 2009- 
ben nagy reményeket fűztünk, hi- 
szen nem a világ megmentéséről 
volt szó, hanem annak elpusztításá- 
ról. Végre nem egy nyálas jó fiú bőré- 
be bújhattunk, hanem egy vírus hatá- 
sára mutálódott szörnyembert alakít- 
hattunk, akit Alex Mercernek hívtak. 

A remek alapkoncepcióhoz társult még 
a nyílt világ nyújtotta szabadság, a kü- 
lönböző mutáns képességek, és a tu- 
dat, hogy a városban mi vagyunk a leg- 
erősebbek. A játék megjelenésekor vi- 
szont hamar rá kellett döbbennünk, 
hogy a fejlesztőknek nem sikerült ki- 
aknázniuk a művükben rejlő lehetősé- 
geket: a játékmenet hamar monoton- 
ná vált, hiszen egy-két alkalommal mé 
vicces volt becsapódásunkkal leamor- 


tizálni az utcát, autókat és mberetet 


ket hajigálni, de századszorra ko 
sem nyújtott akkora élményt. 


E2 PILLANATOK 
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sul a bossharcokat is eltúlozták itt-ott, 
így végül a Prototype-ot csak egy kö- 
zepes, tisztes iparosmunkának könyvel- 
hettük el. Most viszont érkezik a folyta- 
tás, amelyben igyekszenek orvosolni az 
első rész hiányosságait! 

A Prototype 2-ben már nem Alexet 
irányítjuk majd, hanem új főhőst ka- 
punk: James Heller őrmester az af- 
ganisztáni háborúból tér vissza New 
Yorkba, ahol mindenen a káosz lett úr- 
rá - hála első részbeli tevékenységünk- 
nek. Ráadásul Heller felesége és kislá- 
nya belehaltak a vírusba, amit Mercer 
szabadított el, ezért James egyetlen 


lesztők a játékról, láthattunk egy-két 
rövid trailert, és néhány képet. Most 
viszont végre mozgás közben is szem- 
ügyre vehettük, mire lesz képes Heller, 
így bizton állíthatjuk: Mercernek fel 
kell kötnie a gatyáját! Heller ugyanis 
nemcsak az első rész főhősének képes- 
ségeivel rendelkezik, hanem új táma- 
dásokat is képes végrehajtani, példá- 
ul emberek és tárgyak ,felfüggeszté- 
sét", amolyan pókemberes stílusban. 
Az egyik áldozatból például támadá- 
sunk után csápok robbannak ki, és 
mindent magukhoz rántanak, ami az 
útjukba kerül egy bizonyos területen 
belül. Ahogy az első részben, úgy itt is 
lesznek beszivárgós, csendben gyilko- 
adhatnak 


té 4 44 AEK 


The Elder Scrolls V 


Skyrim 


Kiálts sárkányt! 


A Bethesda szerepjátékát sokan haj- 
lamosak már most az év játékának 
kikiáltani, s az E3-on látottak alapján 
van is benne ráció. A sárkány lelkéből 
született hős cirka két-háromszáz órásra 
saccolt kalandja vitán felül a show egyik 
legszebb játéka volt annak ellenére, hogy 
Xbox 360 konzolon mutatták be zárt aj- 
tók mögött. 

Már most remekül működik a kétkezes 
harcrendszer, igen jópofa, ahogy fegy- 
vereket, pajzsot és varázslatokat kom- 
binálunk. Amennyiben mindkét kezünk- 
kel egy-egy tűzgolyót idézünk meg, akkor 
a kettő egy nagyobb sebzésű tűzlabdává 
olvad össze. Szükségünk is lesz minderre, 
ha győztesen és zsákmánnyal felpakolva 
akarunk távozni a Skyrimben megtalál- 
ható másfélszáz dungeonből. 


Ha kalandozásunk során sárkányt pillan- 
tunk meg az égen, könnyen előfordulhat, 
hogy lángtenger borít el bennünket, ám 

a bossok szerepét betöltő túlméretezett 
hüllők lecsaphatnak helyettünk békésen 
legelésző mamutokra vagy nyugodt ter- 
mészetű óriásokra is, netán bármi egyéb- 
re, ami nem nagyobb náluk. Amennyiben 
harcba keveredünk velük és sikerül előbb 
a földre kényszerítenünk, majd ártalmat- 
lanná tennünk őket, hősünk magába szívja 
a sárkány lelkét, miáltal a hatalom egyre 
erősebb szavaira tesz szert. Ezeket hango- 
san kiáltva többek között tüzet lehelhe- 
tünk ellenfeleinkre. A TES-szériára jellem- 
ző nagy távolságok leküzdésében hűséges 
hátasok lesznek a segítségünkre, amelyek 
nyergében ülve kényelmesen utazhatunk, 
ám harcba sajnos nem keveredhetünk. 


Metro: 
Last Light 


Fény az alagút végén 


Nem csak S.T.A.L.K.E.R.-ből áll az 
ukrán játékfejlesztés, bizonyítot- 
ta be tavaly az 4A Games. A Dimitrij 
Glukovszkij azonos című regényé- 
ből készült Metro 2033 egy olyan 
posztapokaliptikus Moszkvát ismer- 
tetett meg velünk, ahova egyszer- 
ágytunk visszatérni. 


E2 TILLANATTOK 


ten az orosz szerző egy újabb regényén 
alapul. 
Nem sokkal járunk az első rész eseményei 
után, a moszkvai metróalagutak hálóza- 
tában meghúzódó túlélők polgárháború- 
jának csak nem akar vége lenni. Egy na- 
pon azonban olyan pletyka jut el az embe- 
rek fülébe, ami arra enged következtetni, 
. hogy a felszín előbb vagy utóbb ismét 
a lakhatóvá válik. A jégmező olvadni kezd, 
k pedig arról beszélnek, hogy időn- 
lehet a napot és az ég kékjét. 
.ezt magunk is megpillant- 
zámos életveszélyes szituáció- 
onyítanunk rátermettségünket 
eket és a sötétséget mint 
sünket használva. 


meghúzódó túlélők polgárháborújának 


csak nemakar vége szakadni "7 7 


ÚJDONSÁGOK 


HI MOTORSPORT AZ XBOX 

NI 360 EGYIK ZÁSZLÓSHA- 
r amelynek harmadik része 
9-ben jelent meg. Már akkor 
sem volt csúnya, de ez, amit most 
láttunk az E3-on, nagyon odate- 
szifmagát. A negyedik rész ismét a 
Turn 10 Studios keze munkáját di- 
cséri, akik a Forza Motorsport 3-mal 
is maradandót alkottak, elnyerve a 
szaksajtó elismerését, és előrelátha- 
tólag nem lesz ez másként a negye- 
dik rész megjelenése után sem. Az 
E3 alatt megpróbáltuk a lehető leg- 
jobban megismerni a játékot, amit 
leginkább azon kollégák sérelmez- 
tek, akiket brutálisan félrelöktünk 
ahhoz, hogy alaposan tanulmányoz- 
zuk a Forza 4-et. 


LÁTOD, AMIT ÉN LÁTOK? 
Ami elsőre megragadja a figyel- 
münket, az a nagyon komoly gra- 
fika, amelynek esetében valóban 
igaz, hogy új etalont állít fel az Xbox 
360-játékok körében. Az autók gyö- 
nyörűek, minden egyes szegecs a he- 
lyén van, az ívek, az övvonalak, a ka- 
rosszériaelemek csillogása bizonyá- 
ra minden autókedvelő játékosban 
meg fog mozdítani valamit. Annál is 
inkább, mivel a felhozatal nyolcvan 
gyártó több száz darabjára rúg, köz- 
tük természetesen az elmaradhatat- 
lan Ferrari, Lamborghini, Jaguar és 
Mercedes modellekkel. A motorhan- 
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Z furn 10 Studios RÖVIDEN A Forza hozza a formáját, sok 
JELENÉS 2011. október. 
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gok is tetszettek, mert a motorok 
hengerűrtartalomtól és gyártótól 
függően üvöltenek, hörögnek, mo- 
rognak, öblögetnek vagy duruzsol- 
nak. A gyönyörű látvány nemcsak 
az autókra vonatkozik, hanem a pá- 
lyákra is, például a neonfényes Tokió 
és Rio de Janeiro alagútjának szá- 
guldó fénycsíkjai, vagy a valós ide- 
jű fények és árnyékok Maple Vally 
fái alatt autózva lenyűgöző látványt 
nyújtottak. Játék közben négy ka- 
meranézet közül tudtunk választa- 
ni, amelyek egyike sem tartalmazta 
a belső nézetet, amit kissé nehezmé- 
nyeztünk. Ilyen téren tehát be kell 
érnünk a hagyományos megoldások- 
kal, azaz az autó mögött és az elején 
elhelyezett kamerákkal, de ezek is 
szépen adják vissza a száguldás él- 
ményét. Apróbb gondunk csak a ze- 
nével akadt, és ezzel nem voltunk 
egyedül, mert nem igazán illeszked- 
nek a játék hangulatához a dalbeté- 
tek, de ez könnyen orvosolható, hi- 
szen saját zenéink játék közbeni le- 
játszása is támogatott funkció. 


GÉPI GONDOLKODÁS 

A játékban újításként kezelik az 
ideális ív mutatásának funkcióját, 
amely dinamikusan igazodik a ve- 
zetési stílusunkhoz és aszerint mu- 
tatja, hogy hol engedjük fel a gázt, 
fékezzünk vagy tapossunk bele. A 
helyzet azonban az, hogy egy idő 
után nagyon zavaró ez az okosság, 


Francia Alpok, szikrázó napsütés, enyhe 
szellő, de a fényezés tökéletes 


(e) 


1] Még meg sem jelent a Forza Motorsport 4, de a Turn 10 már javában tervezi az ötödik részt. Egy felmérés- 
ből derült ki, hogy a körversenyekre építő koncepció helyett a nyílt világ gondolata foglalkoztatja a csapatot. 


AMENNYIBEN AZT VIZSGÁLJUK MEG, HOGY ADOTT verseny- . gyedik felvonás 80 európai, amerikai és távol-keleti gyártó ötszáznál is 
játékban hány két- vagy négykerekű járgány fölött veheti át az irányi- több járgányát vonultatja fel az olcsó városi modellektől a méregdrá- 

tást az ember, akkor megállapíthatjuk, hogy a Gran Turismo sorozat ga luxusautókig, amelyeket továbbfejlesztett árnyékolási és bevilágítási 
után a Forza Motorsport rendelkezik a legméretesebb istállóval. A ne- technológiájának köszönhetően tízszer élethűbben képes megjeleníteni. 


A Harley-mról pattantam át ebbe, 
azért van még rajtam a bukó 


E 


ONT SUSPEI 
FAN RAISE 1 


] gamestar.hu/jatek/forza-motorsport-4 


Call of Duty: Modern Warfare 3 


A harmadik világháború küszöbén 


// Chavalier-Mastigias 


KIADÓ Activision FEJLESZTŐ Infinity Ward RÖVIDEN Feszített tempójú, több helyszínen játszódó FPS, látványos akciójelenetekkel. 


MEGJELENÉS 2011. november 


CALL OF DUTY NÉHÁNY ÉVE 
As: EGY VOLT AZ FPS-EK 

VILÁGÁNAK FRANCHISE-AI 
KÖZÜL, mára viszont minden idők 
egyik legsikeresebb és legértéke- 
sebb szórakoztatóipari termékévé 
nőtte ki magát, olyan erős márká- 
vá, amihez birtokosa, az Activision 
Blizzard minden körülmények között 
ragaszkodik. Amikor a kiadó vezető- 
sége úgy érezte, hogy a legjobban sike- 
rült epizódokat fejlesztő Infinity Ward 
alapítói veszélyeztetik a vállalat érde- 
keit, szinte azonnal lapátra tették őket. 
Egy időre meg is roppant ezzel a fej- 
lesztőcsapat, hiszen a két alapítót kö- 
vette a kemény mag, a stúdió mun- 
katársainak harmada. Az Activision 
azonban nem esett kétségbe, egy- 
részt azóta is perben áll a renegát 
IW frakcióval, amely most Respawn 
Entertainment néven az Electronic 
Artsnál keresett menedéket, másrészt 
agresszív toborzásba kezdett, hogy mi- 
előbb teljes létszámon és fordulatszá- 
mon pörögjön az átszervezett Infinity 
Ward. 
Azt, hogy végül Modern Warfare 3 
követi-e a tavalyi Black Opsot, soká- 
ig nem lehetett biztosan tudni, ráadá- 
sul felröppentek pletykák egy futurisz- 
tikus CoD-epizódról, valamint egy előz- 
ménytörténetről is. 
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SZAPPAN MENT A SZEMEMBE 
A Call of Duty: Modern Warfare 3 ott 
veszi fel ismét a történet fonalát, ahol 
azt elődje elejtette. A súlyosan sebe- 
sült John ,Soap" MacTavis, John Price 
és állandó tettestársuk, Nikolai me- 
nekülni kényszerül, miután leszámol- 
tak a harmadik világháború kirobban- 
tására készülő Shepard tábornokkal. 
Addig nem nyugodhatnak azonban, 
amíg egyszer, s mindenkorra el nem in- 
tézik Vladimir Makarovot. Az orosz 
ultranacionalisták vezére azonban 
mindaddig érinthetetlen, amíg Orosz- 
ország háborúban áll és csapatai eu- 
rópai, ill. amerikai városokat fenye- 
getnek. 

Ahogyan korábban, úgy ezúttal sem 
egyetlen szereplő szemszögéből éljük 
át az egyszemélyes kampány több szá- 
lon futó történetét. New Yorkban pél- 
dául Derek , Frost" Westbrook Del- 

ta Force kommandóst, Londonban az 
SAS őrmesterét, Marcus Burnst von- 
juk irányításunk alá, de Nikolai egy em- 
bere, bizonyos Yuri is fontos szerep- 
hez jut majd. 

A Modern Warfare 3 a trilógia eddigi 
:1eg-leg" epizódjának tűnik, ugyanis eb- 
ben a részben jutunk el a világ legtöbb 
pontjára, irányíthatjuk a legtöbb em- 
bert és vehetünk részt a legintenzívebb 
ütközetekben azóta, hogy az első Call 


of Duty 2003-ban világhódító körútjá- 
ra nem indult. Változatos helyszínek, és 
feladatok jellemzik a játékot, továbbá 
a hollywoodi filmek folytatásaihoz ha- 
sonló módon még több robbanást, még 
hevesebb golyózáport kapunk a nya- 
kunkba. Ráadásul olyan közkedvelt já- 
tékelemeket csempészett vissza a fej- 
lesztőcsapat, mint az Abrams tank irá- 
nyítása és az AC-130-as repülő erőd 
által nyújtott légitámogatás a földi 
csapatoknak. 


TÜLÉLÉSRE JÁTSZVA 

A kampányok jellemzően nyúlfarknyi 
hossza miatt a Call of Duty-k szavatos- 
ságát a többszereplős játékmódok hi- 
vatottak közép- és hosszú távon bizto- 
sítani. Természetesen visszatér a Mo- 
dern Warfare 2-vel bemutatkozott 
Spec Ops, amelyben egy adott terüle- 
tet kellett egyre nagyobb fenyegetést 
és kihívást jelentő támadóhullámoktól 
megóvnunk. 

A Modern Warfare 3-ban felzárkó- 
zik mellé a Survival mód, amit játsz- 
hatunk egyedül is (ilyenkor MI se- 
gít), vagy plusz egy fő társaságában. 
A feladat annyiban emlékeztet a hí- 
res-hírhedt náci-zombi-módra, hogy 
pályáról pályára haladva egyre kemé- 
nyebb ellenfelekkel kell végeznünk, 
akik mindig a játékos tartózkodási he- 


Se csőre, se tolla, se szárnya, mégis SAS 


A legjobbjait nélkülözni kénytelen Infinity Wardot az újonc Sledgehammer Games ; 
segíti. Míg előbbi az egyjátékos kampányból veszi ki a részét, utóbbi a többszerepl, 


Vajon erre hogy reagál a tőzsdeindex? 


0!" Apa 


Icowecr  THEATER/THE 


ÖLES LÉPTEKKEL HALAD AZ ACTIVISION BOBBY KOTICK FŐVEZÉR NÉHÁNY ÉVE 
MEGÁLMODOTT FIZETŐS MULTIPLAYER-MODELLJE FELÉ. Ennek első állomása a 
Call of Duty Elite szolgáltatás bevezetése, amely több közösségi funkcióval is kedveskedik 

a felhasználóinak, ráadásul nemcsak PC-n, PS3-on és Xbox 360-on, de iOS rendszereken és 
Androidokon is. A szolgáltatás nem teljes egészében fizetős, mivel ingyenes tartalmakhoz 

is hozzáférhetünk majd. Ilyen tartalom például a mindenre kiterjedő statisztikák elérése, 

a Theater mód (videók feltöltése, megosztása, szerkesztése), a közösségi tevékenységek 

és a klánkészítés. Azok viszont, akik némi pénzt is hajlandók áldozni a szolgáltatásra, nem 
csupán játékbeli extra tartalmakat kapnak, hanem egy Call of Duty-témájú websorozatot 

is megnézhetnek majd. A részletekről egyelőre nem közöltek további információkat, de 

július 14-én kezdődik a szolgáltatás nyílt bétája, valamint a weboldalt is fellőtték már 
(callofduty.com/elite). Az Elite teljes pompájában a Modern Warfare 3-mal fog debütálni, 
utána pedig az összes soron következő Call of Duty játékot támogatja majd. A nyílt bétában 
a Black Ops játékosai tesztelhetik majd a szolgáltatást. Felmerülhet a kérdés, hogy minek kü- 
lön bevezetni egy ilyen funkciót, ha eddig is egymásra leltek a multis játékosok, de reméljük, 


lye körül jelennek meg annak érdeké- 
ben, hogy akkor és úgy támadjanak 
a játékosra, amely mód a lehető 
legtöbb taktikai előnyt bizto- 
sítja számukra. A gépi ellen- 


f- 
P7.! 
9 


illetve különféle fegyverfejlesztések 
vásárlására fordíthatjuk a térképen 
elszórt bevásárlópontoknál. Egy kill 
rendszerint 150 dollár bevételt ered- 
ményez, ezt viszont az a játékos kap- 


nem lesz gond a megvalósítással, és nem egy újabb pénznyelővel lesz dolgunk, hanem egy 
minőségi, a játékos közösség érdekeit szem előtt tartó hasznos alkalmazást kapunk majd. 


extra zseton üti a markunkat. A saját 
irhánkra fokozottan kell vigyáznunk, 

ugyanis elég egyetlen találat, és már- 
is nullázódik a számláló. A lőszerkész- 
let nem frissül automatikusan két for- 


ben lesz jelen, ezért a Modern Warfare 
3-ban magától értetődő, hogy csakis 
olyan szürkeállomány szétloccsantásá- 
ra lesz lehetőség, amely előzőleg élő és 
lélegző ellenfelekhez tartozott. 


melt felek eliminálásáért ka- ja meg, aki a végső találatot beviszi. duló között, ezért célszerű némi vas- b ft 
A pott ropogós valutát Szerencsére az assist is ér egy kevés- tartalékot utánpótlás vásárlására IDEGHÁBORÚ 
a nem meglepő mó- ke pénzmagot, egészen pontosanhúsz félretenni. Az E3 alatt is változatlanul fújt egy- 
A don új és hatékony zöldhasút. Amennyiben killstreaket Ha van elég pénzünk, érdemes meg- másra az Activision és az Electronic 
VS N/A gyilkolóeszközök, érnénk el, akkor a szokásos perkek fontolni, hogy beruházzunk-e egy hor- Arts, egyik nyilatkozat követte a má- 
ES lőszer, perkek, (bombázás elrendelése stb.) helyett dozható robotágyúra, amit atársunkis sikat. Arra például, hogy a Battlefield 
; [ 8 s bármikor áthelyezhet. Amennyiben pe- 3 többszereplős játékmódja ingyenes, 
FLRN sr Ütközetben megkerült dig úgy hozná a szükség, 500 dolláros Bobby Kotick úgy reagált, hogy jó len- 


gyorssegélyben részesíthetjük a cim- 
boránkat, a támogatás pedig termé- 
szetesen fordítva is működik. 
Kezdetben csak egy nyamvadt stuk- 
kert adnak a kezünkbe, így egy dara- 
big csak arra, illetve lelőtt ellenfeleink 
elhullajtott fegyvereire támaszkodha- 
tunk. Igazi örömhír, hogy az előbb vá- 
zolt játékmódot minden egyes több- 
játékos térképbe integrálták, tehát 
nagyítóval sem találnánk olyan pá- 
lyát, amin ne küzdhetnénk a túlélé- 
sünkért. Az Activision egyébiránt le- 
tette a nagyesküt, hogy a multis tér- 
képek kivétel nélkül egyedi alkotások, 
nem pedig a kampány helyszínei kis- 
sé átgyúrva. 

A rendkívüli népszerűségnek örvendő 
zombis mód viszont továbbra is csak 
a Treyarch által fejlesztett részek- 


ne már látni, elindul-e egyáltalán kon- 
zolon vagy sem. Október végén, no- 
vember elején egymáshoz képest alig 
két hét különbséggel jelenik meg a két 
rivális, a Battlefield 3 előnyével szem- 
ben a Modern Warfare 3 jobban bejá- 
ratott nevét viszi magával a szorítóba. 
Az első Modern Warfare óta finoman 
reszelgetett technológia még mindig 
képes látványos megoldásokat vará- 
zsolni a képernyőre, de korlátai miatt a 
valós idejű rombolást és annak model- 
lezését szokás szerint szkriptekkel he- 
lyettesíti. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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KIADÓ Rockstar FEJLESZTŐ Team Bondi RÖVIDEN Nyomozós TPS-akciójáték. Ötvözi a sandbox- és a kalandjátékok elemeit. 9" 


én, ah 


te országot álmodtam 
és ol minden fekete volt 


Üldözni Tommy Angelót... 


ALÁN FURCSÁN HANG- 
i ZIK A KIJELENTÉS AZ 

AVATAR-GENERÁCIÓ 
EGYES TAGJAI SZÁMÁRA, de 
bizony a XX. század első felé- 
ben készült fekete-fehér filmek 
nyújtotta szórakozás nem me- 
rült ki Stan és Pan grimaszolós 
humorában. A "40-es és "550-es 
években dívott stílus, a , film noir" 
például a maga komoran roman- 
tikus történeteivel, jellegzetes fé- 
nyeivel, narrációjával és egyedi ké- 
pi világával a filmművészet legna- 
gyobbjai számára is meghatározó 
inspirációt jelent a mai napig. Nem 
meglepő tehát, hogy a játékvilág 
nagy kiadói is rendre megpróbál- 
ják kiaknázni a korszakban rejlő le- 
hetőségeket, újra és újra előszed- 
ve a Thompson géppisztolyokkal 
hadonászó kalapos gengszterek fi- 
guráit, a felhőkarcolók hőskorá- 
nak bájosan csillogó autóparkját 
és a cigarettafüstös lokálok han- 
gulatát, amelyet többnyire egy vö- 
rös ruhás hölgy dala fest alá. Ami- 
kor először olvastam arról, hogy a 
Rockstar egyik fejlesztőcsapata, a 
Team Bondi egy félig open world 
akció-, félig nyomozós játékot ké- 
szít, amely a háború utáni Ameri- 


92" 
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kában játszódik, mégis komoly ag- 
godalmaim voltak. Miféle hibrid 
lesz ez? Sandbox is, meg nem is? 
Szabadság és kalandjáték? Niko 
Bellic vs. Tommy Angelo? A já- 
tékmenetet bemutató első vide- 
ók aztán eloszlatták a félelmeket 
és hamarosan nyilvánvalóvá vált: 
a Rockstartól megszokott minő- 
ség érkezik, még ha ezúttal Auszt- 
ráliából is. Az első előzetes videó 
után elégedetten szisszentem fel, 
a negyedik után pedig már jobban 
vártam az L.A. Noire-t, mint ed- 
dig bármilyen játékot az idei esz- 
tendőben. 


rPHELPS AND BEKOWSKY, 
LAPD" 

Történetünk főszereplője Cole 
Phelps, az amerikai haditenge- 
részet egykori tisztje, aki 1947- 
ben, a második világháború poklá- 
ból hazautazik egy másik alvilág- 
ba, egyenesen a Los Angeles-ibe. 
Az Okinawán, japánok gyilkolá- 
sával eltöltött eseménydús hóna- 
pok levezetése gyanánt ugyan- 

is Phelps a városi rendőrség kö- 


telékében vállal munkát, hogy 4 


a szamárlétra legaljáról in- 
dulva, kemény munkával küzd- 


//D ncan 


v 
am 


je fel magát utcai járőrből elismert 
és sikeres nyomozóvá. A játék első 
néhány percében, a félrevezetően / 
erőtlen tanulóküldetéseket játsz- 7 
va kissé megrendült a bizalmam 

az L.A. Noire-ban. Egy-két kutya; z 
futtában végigtolt, egyszerűcski 
misszió ez, pár leheletnyi dialógus-vg, i 
sal összekötve és ekkowgég dát— ni 
szólag értelmetlenül megfejelve 

több II. világháborús visszauta- 

lással. Ekkor még a játé 
an egyszerű és zagyva, 
zán meglepő egy, a Roc 
ve alatt futó produkciótól! 
csalódástól kíméftehátimeg min- 
ket, hogy a képességeit/felismer- 
ve az elöljárók rövid úton fel- 
jebb pakolják a főhőst ! 
a közlekedésiek- 


BAT 


/ 


iga- as 


9 


Vg Va 


hez, ahol aztán elkezdődik az igazi 
móka. Értelemszerűen itt nem ittas 
fiatalokat kell kiparancsolnunk a vo- 
lán mögül és nem is gyorshajtókat fo- 
gunk atyai dorgálásban részesíteni, 
ehelyett összetett és izgalmas ügyek 
várnak ránk, amelyeknek körülbe- 

lül annyi közük van a közlekedéshez, 
hogy van bennük autó. 


NAPI RUTIN 
Amint Phelps megkezdi karrierje ér- 
demi részét, világossá válik, hogy az 
L.A. Noire tényleg több egy szimpla 
sandbox-játéknál. A munkánk nagy- 
jából úgy épül fel, ahogy az a va- 
lóságban is kinézhetett a XX. szá- 
zad közepén Los Angelesben. Miután 
a felettesünk az eligazításon tálal- 
ja, hogy milyen ügyet osztott ki ránk, 
szépen elfurikázunk a helyszínre és 
felmérjük az eset pontos körülmé- 
nyeit, majd megkezdjük a terep- 
munkát. Indíthatunk a tetthely 
körbejárásával (ezzel együtt 
az esetleges holttest meg- 
vizsgálásával és a gya- 
nús tárgyak feljegyzésé- 
vel), vagy kezdhetjük 
a dolgot a szemta- 
núk, netán az eset 
résztvevőinek ki- 
hallgatásával. 
Egy, a játék- 
ról nyilatkozó, 
évtizedekig a 
Los Angeles-i 
rendőrség ál- 


! az autót, de már ! 
k a rohadt dugók... jú 
8 5 


Húsz éve találták fe 
most mindenhol eze 


Ke 


lományában szolgáló nyomozótiszt 
szerint az ilyen helyzetekben mindig 
a bámészkodók között kutatnak elő- 
ször, és amint értékelhető informáci- 
óra van kilátás, rögtön kezdik is a ki- 
kérdezést. Tapasztalatom szerint az 
L.A. Noire-ban érdemesebb mégis a 
helyszínbejárással startolni, prakti- 
kus okokból, hiszen így a talált nyo- 
mokról is kapásból ki tudjuk faggat- 
ni a megkérdezetteket. A tárgyaknak 
egyébiránt nem mindegyike hasz- 
nos; némelyikük teljesen irreleváns a 
feladat szempontjából, másokat pe- 
dig csak némi tanulmányozás után 
kapcsolhatunk az ügyhöz. A helyszí- 
nelés mindenesetre nem nagy kihí- 
vás, hiszen a dinamikusan változó ze- 
ne elárulja, hogy van-e még mit ke- 
resnünk, az érdemi nyomokat pedig 
Phelps automatikusan beírja a napló- 
jába. A játéknak ez a szakasza tehát 
inkább egy régimódi kalandjátékra 
hajaz, de a közeg újszerűsége és az 
igényes kivitel miatt így is elég szó- 
rakoztató. Olykor például magunk- 
nak kell kikeresnünk egy fegyver tu- 
lajdonosát a nyilvántartásból (annak 
sorozatszáma alapján), kivadász- 
nunk egy kuncsaft címét a ruhatisz- 
tító naplójából, vagy éppen gyanús 
adatok közt bogarásznunk egy biz- 
tosítótársaság papírjai között. David 
Caruso még magához képest is elpi- 
rulna a hatékonyságunk láttán, bár 
ahogy látni fogjuk, a kihallgatások- 
kal Cole Phelpsnek bizony már meg- 
gyűlik a baja. 


hibát egy patch-csel már orvosolták is. 


ARC, A LÉLEK TÜKRE 

A Team Bondi hatalmas csinnadrat- 
tával reklámozta azt a technológi- 
ai eljárást, amely a játék karaktere- 
it megformáló színészek mimikáját 
a képernyőre varázsolja. A meg- 
oldás lényege, hogy a művészek 
performanszát egy tök fehér szo- 
bában, horribilis mennyiségű kame- 
ra igénybevételével rögzítik, majd a 
kapott adatokat egy speciális algo- 
ritmussal egybegyúrják és ráhúzzák 
a modellre. Mindemellett külön fel- 
vették a színészek mozgását motion 
capture-rel, hogy a fej ténylegesen 


arra a testre kerüljön, amelyikre való. 


Az eredmény példátlan. 

Nonverbális kommunikációt ennél 
élethűbben gyaníthatóan még nem 
ábrázoltak játékban, már ami a sa- 
ját motorral rajzolt arcvonásokat il- 
leti. Minden rezdülés, szempilla-re- 
begtetés, orrszőrpöndörödés szá- 
mít, és ez igen szórakoztatóvá teszi 
a minijátékszerű kérdezősködéseket. 
A dolog különös pikantériája, hogy 

a technológiát épp annak a Heavy 
Rainnek az alkotója (David Cage) 
fikkantotta le és nevezte zsákutcá- 
nak egy interjúban, amelyet az L.A. 
Noire simán megver a színészek arc- 
játékának lekövetésében. Meggyőző- 
désem, hogy a jövőben a látványos 
robbanások és a csilivili effektek 
mellett meghatározó irány lesz majd 
a játékokban szereplő karakterek ar- 
cának életre keltése, például olyan 
megoldásokkal, mint amilyen ebben 


DAVID CARUSO MÉG MAGÁHOZ KÉPEST 
IS ELPIRULNA A HATÉKONYSÁGUNK 


LATTAN 


, Bizonyos benne, 
kell bele tenni, közeg?" , I 
kurkuma elég kell, hogy 
to Horváth Rozi!" 


Röviddel a megjelenés után mindkét játékkonzolon (de a hírek szerint főleg PS3-on) furcsa fagyások 
Tk jelentkeztek a hardver túlmelegedése miatt. Nem a Black Dahlia gyilkos keze van a dologban, és a 


hogy csak egy csipetnyit 
gen, uram, annyi 
legyen, according 


A JÁTÉKBAN VALÓS ÜGYEKKEL IS 
TALÁLKOZUNK, ILYEN PÉLDÁUL A 
BLACK DAHLIA SOROZATGYILKOS- 
SÁG IS. A 22 éves Elizabeth Shortot 
1947-ben gyilkolták meg a Leimert 
parkban (LA), annyira brutális kegyetlen- 
séggel, hogy az országos sajtó azonnal 
lecsapott rá. Az L.A. Noire-ban a Short- 
gyilkossághoz hasonló eseteket kell 
kivizsgálnunk, és nem egyértelmű, hogy 
egy ,másoló" elkövetőről van-e szó, vagy 
ugyanazon egy ember kezéhez tapad az 
összes áldozat vére. Mivel már több mint 
hatvan esztendeje történt, ezért aligha 
minősül spoilernek, ha elárulom, hogy 

a valóságban a Black Dahlia gyilkosát 

a mai napig nem sikerült egyértelműen 
azonosítani... 
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BEMUTATÓ L.A. NOIRE 


a programban szerepel. Az unat- 
kozó 3D-grafikusok által megraj- 
zolt, élettelen maszkok helyett 
végre színművészek teljesítmé- 
nyét látjuk. 

A kihallgatósdi során (ami alig- 
hanem a játék ikonikus momentu- 
maként vonul be a történelembe) 
minden egyes állítás után mérle- 
gelhetjük, hogy hitelt adunk-e az 
elhangzottaknak, vagy sem. Bár 
állítólag elsőre soha senki nem 
mondja el a teljes igazságot, még- 
sem érdemes mindenkivel bizal- 
matlannak lennünk, mert ebben az 
esetben a szereplő akár dacból is 
dönthet úgy, hogy a fontos, akár a 
legfontosabb információkat inkább 
elhallgatja. 


rNE HAZUDJANAK!" 
Az esetek többségében persze a ké- 
telkedés a minimum, és ha van ér- 
demi bizonyítékunk is annak alátá- 
masztására, hogy a megkérdezett 
kamuzik, célravezető lehet azt ki is 
játszani. Két dologra azonban min- 
denkinek felhívom a figyelmét, aki 
Szimat Szörény és Doberman Kapi- 
tány nyomdokaiba az L.A. Noire se- 
gítségével kíván lépni! Egy: jól meg 
kell gondolni a döntésünket, mert 
visszacsinálni nem lehet. Nincs új- 
ratöltés vagy replay, amit egyszer 
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megkérdeztünk, az bizony ott és úgy 
elhangzott. A páciens vagy megsér- 
tődött rajta, vagy beparázott tőle, 
vagy egyenesen örült neki, de újráz- 
ni nem lehet. Kettő: egy jó válaszon 
az ügy sorsa múlhat. Simán lehet, 
hogy a mindvégig kulcsfontosságú- 
nak vélt nyomról csak egyetlen uta- 
lásból derülhet ki, hogy téves, ha azt 
nem szedjük ki a kuncsaftból, akkor 
teljesen rossz döntést hozunk. Ha 
pedig úgy érezzük, hogy valamit na- 
gyon elszúrtunk, akkor vagy benyel- 
jük a bakit, vagy az egész missziót a 
legelejéről kezdjük, körülbelül onnan, 
hogy a nagyfőnök informál minket 

a tett helyszínéről. Sajnálatos, de ez 
egy ilyen műfaj. Egy húzósabb szto- 
rinak például háromszor futottam 
neki, mivel az ügy lezárását köve- 
tően mindannyiszor az volt az érzé- 
sem, hogy néhány gyengébb kihall- 
gatás miatt rossz embert zártunk 
be (bár ebbéli gyanúmat a teljesít- 
ményemre kapott kétcsillagos érté- 
kelés mellett az a tény is erősítet- 
te, hogy a kapitány a küldetés végén 
üvöltözve a lefokozásommal fenye- 
getett). Meg kell persze különböz- 
tetni a tanúk kihallgatását a gyanú- 
sítottak kikérdezésétől, és nem csak 
azért, mert az első a helyszínen, a 
második pedig az őrsön történik. 
Míg az előbbinél jóformán nyomokat 


ól van, uram?" Csak j 
kot fáj, ha tüsszentek 


keresünk, az utóbbi során már ma- 
gát a vádlottat kell kiválasztanunk, 
lehetőleg minél több nyomot fel- 
használva azok közül, amelyeket fá- 
radtságos munkával összegyűjtöt- 
tünk. Vagyis a tét mindig a küldeté- 
sek végén a legnagyobb, hisz nincs 
rosszabb annál, mint amikor három- 
negyed órányi jó játékot tesz tönkre 
egy félreérthetően felhúzott szem- 
öldök miatt elvétett kérdés. Ami a 
leginkább frusztráló a kikérdezé- 
sek során, hogy sokszor úgy érez- 
zük, inkább a készítők logikája men- 
tén kell haladnunk, mint a sajátun- 
kon. Tegyük fel, hogy megtaláljuk a 
gyanúsított autóját az áldozat el- 
tűnésének helyszínén, benne véres 
piszkavassal és egy szintén véres 
munkaruhával, amelyen az ő monog- 
ramja szerepel. Ezt a tényt nem tud- 
juk a fejéhez vágni, amikor azt állít- 
ja, hogy otthon volt a gyilkosság es- 
téjén, mert a készítők azt szeretnék, 
ha mi itt a gyanúsított lányának ta- 
núvallomását hánytorgatnánk fel, 
amely szerint nem vette fel a lakás- 
ban csörgő telefont a kérdéses éj- 
szakán. Mint látjuk, egyik felvetés 
sem logikátlan, mégis akár az egész 
ügyet elbukhatjuk, ha nem a készí- 
tők fejével gondolkozunk és nem az 
általuk helyesnek tartott stratégia 
szerint vitatkozunk. 


Zsolti új mobiljában tükörreflexés 
fényképezőgép volt, é méga, 
is volt rajta § SÉMS ÜST 
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Az 1940-es évekhez képest egy 
nem változott a Los Angeles-i ren 
húzósabb ügye 


olog biztosan 
dőrségnél: a 
khez puskával érdemes menni 


k ú EZ KS valamilyen szintű előtörténettel; csak a 
rendőrség ázási 40 eribért jugátsztstt meg a játék során. Ez a stáblista még egy valódi film 
esetén is hatalmas lenne, márpedig az L.A. Noire-ban is valódi színészek játszanak. 


Egy ügyet sem lehet jól megoldani anélkül, hogy a kihallgatások során ne nyújtanánk kiváló telje- 
sítményt. Jöjjön néhány tipp segítségül, kezdő nyomozóknak. 


Ne lankadjon a figyelem!" - 
dóját. Pár másodpercig figyeljük 


Ne akarjunk rög 
ovább az arcát, 


ön válaszolni, ha a páciens befejezte a mondan- 
mert a leggyanúsabb részletek gyakran csak 


akkor ütköznek ki, amikor már abbahagyta a beszédet. 


rElsőre mindenki hazudik" — 


Alapértelmezetten legyünk bizalmatlanok, és csak akkor higgyünk 


el valamit, ha a kikérdezett mondandója életszerű és a mimikája tökéletesen nyugodt. Vegyük 


figyelembe azonban a kikérdezett társadalmi stái 


uszát és előéletét is. Például egy színésznő meg 


tudja játszani magát, egy nagyhatalmú gengszter pedig akkor is magabiztos, ha hazudik. 


rKétkedés vagy tánadás?" - A leggyakoribb kérdés, hogy mikor kételkedjünk csupán és mi- 


kor használjunk valamilyen bizonyítékot az állítás megtámadásra. A legszerencsésebb megoldás 


ilyen dilemmánál az, ha megvádoljuk a delikvens 


hazugsággal, majd figyeljük az itt elhangzó 


dialógust. Ha nincs benne egyértelmű kijelentés, amit a noteszunkba felírt bizonyítékok valame- 
lyike megcáfolhat, akkor visszakozzunk és válasszuk inkább a kételkedést. 


A jövőben már nemcsak az arc, de a teljes test modellezését 
SE is a MotionScan-technológiával szeretnénk elkészíteni. 
alapító, fejlesztési vezető, Team Bondi 


BIZONYTALAN BIZONYÍTÁS 
Fontos, hogy - a korszak technológi- 
ai lehetőségeinek megfelelően - igen 
szűkös az eszköztár, amely a nyomo- 
zati tevékenység során rendelkezé- 
sünkre áll. Ezek egy része nyilván tel- 
jesen jogosan hiányzik (Humphrey 
Bogart se nagyon kereshetett még 
DNS-mintát és egyéb, megnevez- 

ni nem kívánt matériát a tetthelyen), 
más részük viszont teljesen érthetet- 
len módon maradt ki a repertoárból. 
Számomra igazán nagy talány például 
az ujjlenyomatos azonosítás teljes hi- 
ánya, lévén, hogy ezt a megoldást már 
vagy 30 évvel a játék története előtt 
használták az USA-ban bűnügyek fel- 
derítésére, sőt a Scotland Yard már 
a XIX. század végén (!) bevezette a 
módszert. Mi viszont még akkor sem 
élhetünk ezzel a lehetőséggel, ami- 
kor egyébként teljesen indokolt len- 
ne és számtalan nyitott kérdésre ad- 
hatna végérvényes választ. Emellett 
bár az L.A. Noire a lehetőségeihez hí- 
ven igyekszik autentikus lenni, még- 
is olyan alapvető hibák maradtak ben- 
ne, mint hogy a nyomozók a bizonyí- 
tékokat kesztyű nélkül markolásszák, 
ráadásul a hullákat is így fogdossák 
meg. A fentiek miatt az egyes ügyek 
lezárásakor valahogy mindig hiányér- 
zetünk támad. Bár minden alkalom- 


mal ráolvassuk valakire a bűneit és 

a rendelkezésünkre álló információk 
alapján hosszú évekre börtönbe küld- 
jük, de az azért elég bosszantó, hogy 
nem kérhetünk egy szimpla szembesí- 
tést vagy ujjlenyomatot akkor, amikor 
az mindent egyértelműen tisztázna. 
Persze ahogy haladunk előre a játék- 
ban, rájövünk, hogy bizony ennek gya- 
korlati oka van, a készítőknek ugyan- 
is egy összefüggő történetfolyamot 
kellett kreálniuk egymáshoz kapcso- 
lódó gyilkosságokkal, és az mégsem 
járja, hogy a zseniálisabb játékosok 
már három óra játék után megoldják 
azt, amire ők egy 30 órás sztorit Ír- 
tak. A probléma tehát, hogy a kötött- 
ségek miatt nem nagyon tudunk mel- 
lélőni, órákat elszúrni fals nyomokat 
követve, vagy teljesen ártatlanokat 
megvádolni puszta megérzés alapján. 
Egy idő után mindenképpen rájövünk, 
hogy a fejlesztők mindvégig fogják a 
kezünket és az egyes sztorik végén 
csak az lesz a kérdés, hogy a bizonyí- 
tékok alapján kit találunk gyanúsabb- 
nak a két vagy három lehetséges elkö- 
vető közül. Valahogy nincs meg az az 
illúzió, hogy mi a saját kemény, kétkezi 
munkánkkal jutottunk el a bűnöshöz, 
hiszen ha jobban belegondolunk, nem 
is hagytak nekünk más utat. A pont- 
szám tehát, amit a teljesítményünkre 


kapunk, inkább a kihallga- 
tások sikerességére vonat- 
kozik és arra, hogy a bizonyí- 
tékok alapján eltaláltuk-e a 
valódi tettest. Ami viszont szép- 
pé teszi a dolgot, hogy ezen szű- 
kös kereteken belül a mi észjárá- 

sunk mégiscsak befolyásolhatja a 
történet alakulását. Például ha valami 
azt súgja nekünk, hogy bizonyos új té- 
nyek ismeretében vissza kell térnünk 
egy helyszínre, ahol egyébként koráb- 
ban már jártunk (noha erre semmifé- 
le utasításunk nincsen), akkor köny- 
nyen lehet, hogy ott találjuk magát a 
tettest. Vagy ha a gyanúsabbik vád- 
lottal kezdjük a kihallgatást az őrsön, 
de az egyértelmű bizonyítékok ellené- 
re nem merjük megvádolni véglegesen 
a másik fél kihallgatásáig, akkor idő- 
közben teljesen véletlenül megérkez- 
het egy szemtanú, aki felismeri a fog- 
dából kilépő gyanúsítottat. Az egyik 
konkrét ügyben volt egy sejtésem, mi- 
szerint az egyik tanút veszély fenye- 
geti, de mielőtt meglátogattam volna, 
más helyszínt is bejártam. Mire oda- 
értem, már feldúlták a lakást és meg- 
fenyegették az asszonyt, pedig ha 
előbb kapcsoltam volna, még ott talá- 
lom az elkövetőket. Ezek miatt aztán 
érdemes lehet többször végigjátsza- 
ni az ügyeket. 


BEMUTATÓ L.A. NOIRE 


A 75 ti 
Nem egyértelmű, hogy a tU 
tényleg hasznosak, vagy szim 
benézett dizájn részel 


ükör körüli lámpák 
plán egy csúnyan 


A DOLGOK ÁLLÁSA 

A sztori egyébként jó, változa- 

ri tos és összetett, bár egy nagyon 
súlyos 18-as karikára mindenki- 
nek illik felhívnom a figyelmét. 
Az esetek egy része kimondot- 
tan durva, brutális gyilkosságok- 
ról szól, és bizony a tettek hely- 
színét - akárcsak a valóságban 
- semmilyen szinten nem cenzú- 

í rázták. A karakterek a Rockstar 
tc által támasztott minőségi elvárá- 
CRS — sokhoz hűen nagyon hitelesek és 
4 szórakoztatók, bár a párbeszéde- 

kél ket erőtlenebbnek éreztem és ke- 
vésbé eredetinek, mint mondjuk a 
Red Dead Redemptionben. Ahogy 
lépkedünk feljebb a ranglétrán és 
kerülünk át más és más ügyosz- 
tályokhoz Los Angelesben, egy- 
re nagyobb volumenű, mindeköz- 
ben egyre kombináltabb ügyle- 
tekbe nyúlunk bele. Mint kiderült, 
a küldetések közti, a második vi- 
lágháborús sebeket feltépő inter- 
mezzók sem hiábavaló és öncélú 
rendezői megoldások, hanem na- 
gyon is közük van az aktuális ese- 
ményekhez. Összesen egyébként 
három szálon fut a történet, az 
említett visszautalások mellett 
ugyanis van még egy párhuzamos 
cselekmény, amit a tettek helyszí- 
nén összegyűjthető újságcikkek- 
ből (pontosabban az azok alap- 
ján kapott videókból) gyúrhatunk 
egybe. A sztori összességében te- 
hát szépen kikeredik, kimondot- 
tan tanulságos és szórakoztató, 
de ezzel együtt sajnos a játék cse- 
lekménye az idő előrehaladtával 
exinhkább lineárissá válik. Na- 
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gyon érezhető a fejlesztők törek- 
vése arra, hogy a játék második 
felét már csakis egyféleképpen 
meséljék el, zavaró korlátok közé 
szorítva a saját maguk által meg- 
alkotott nyomozós játékmechaniz- 
must. Kár érte. 


AMI MÉG JÁR 

Ne feledjük azonban, hogy az L.A. 
Noire nem pusztán a szimatolás- 
ról szól. Bár akcióból kevesebb van 
a más Rockstar-játékokban meg- 
szokottnál, de ez a kevés - ta- 

lán pont emiatt - nagyon hatá- 
sos és jól kidolgozott. Mivel nem 
szokik hozzá az ember, hogy lő- 
nek rá, ezért amikor mégis, akkor 
az nagyobbat üt. Nem kell tömege- 
sen gyilkolnunk az ellenséget, há- 
borúkat megszégyenítő módon és 
mértékben feldúlnunk városrésze- 
ket, mert a Team Bondi mindvégig 
igyekszik a realitás talaján tartani 
a játékost. Ez jó. 

A járőrözéseink során (akár az 
ügyek felgöngyölítése közepet- 

te, akár a külön választható , Free 
Roam" módot játszva) egyébként 
apró mellékküldetéseket is vá- 
laszthatunk, amelyek a rendőrsé- 
gi rádión keresztül futnak be hoz- 
zánk. Ezek kisebb, nyomozást 
nem igénylő, de jópofa történetek, 
amelyekért ugyanolyan tapaszta- 
lati pontok járnak, mint egy-egy 
jól megoldott ügyért. Rengeteg 
van belőlük, és bár általában több 
fényévnyire kell elautókáznunk, 
hogy megoldjuk őket, mégis érde- 
mes minél többet megcsinálni be- 
lőlük. Nekem kimondottan bejő 


gr 


jük, akkor pedig 


449 . 


hogy felmászhatunk egy háztetőre 
megmenteni egy öngyilkosjelöltet, 
vagy semlegesíthetünk egy csalá- 
di perpatvar után lövöldözni kezdő 
nyugdíjast. 

Az L.A. Noire-t az összegyűjthe- 
tő kocsik is színesítik, amelyekből 
összesen 95-féle van a játékban, 
továbbá a lehetőség, hogy meg- 
látogassuk Los Angeles szebb- 
nél szebb látványosságait, ami- 
ért szintén pont jár. Phelps 

ezen pontszámok segítségé- 

vel szintet lép, de ez egyrészt 
nem összekeverendő a rend- 
őrségi hierarchián belüli ma- 
gasabb beosztással, más- 
részt nem jár értük semmi- 
lyen szuperképesség, mint 
növekvő intelligencia, pon- 
tosabb célzás vagy szú- 
rósabb tekintet. Amiért 
mégis jó ez nekünk, az 
az intuíciós pontszám- 
ok megszerzése, ami- 
ket felhasználhatunk 

a kihallgatások és kér- 
dezősködések megkönnyí- 
tésére. Például ha egy szemtanútól 
kapott válasznál abszolút tanács- 
talanok vagyunk, ennek felhaszná- 
lásával kizárhatjuk a három alter- 
natíva (elhisszük, kételkedünk, ha- 
zugsággal vádolunk) egyikét. Az 
intuíció alkalmas arra is, hogy be- 
jelöltessük a térképen a helyszínen 
fellelhető valamennyi bizonyítékot, 
vagy akár lekérdezzük az online 
közösség által adott válaszok sta- 
tisztikáit. Ha az elérhető maxi- 
mális intuíciós pontot összegyűjt- 
emélyesen Vágó 
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István jelenik meg a képen, motion 
capture technológiával táncra per- 
dül, végül gratulál a jó teljesítmény- 
hez. Egyébként ha segítséget kérünk, 
akkor a gép az adott dialógusban fel- 
használható bizonyítékok nagy ré- 
szét is kizárja, ami nyilván akkor se- 
gít, amikor az adott állítást ténysze- 
rűen meg tudjuk cáfolni. 


SZINES EGYÉNISÉG 
A mai divatnak megfelelően Phelps 
számára különböző fazonú és szí- 
nű ruhákat is megszerezhetünk, bizo- 
nyos feltételekkel és speciális felada- 
tok teljesítésével. Ezek nyilvánvalóan 
mind korhű jelmezek - ehhez kapcso- 
lódik, hogy ha valamiért mindenkép- 
pen hatalmas respekt jár a fejlesz- 
tőknek, az a pompás korrajz, amihez 
mind vizuálisan, mind a párbeszé- 
dek szintjén sokat hozzátettek. A há- 
A zak udvarán álló hintától kezdve a te- 
NN tőcserépig, a közlekedési táblákon és 
8 az utcai telefonkészülékeken át min- 
A den a 40-es évek Amerikáját idézi, 
I az pedig különösen dicséretes, hogy a 
) dialógusokban olyan, kényes témákat 
Y is érintenek, amelyek elengedhetetle- 
, nül szükségesek a háború utáni USA 
megértéséhez. Alighanem az L.A. 
0 Noire az első játék a világon, amely- 
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Nem tudom eldönteni, ho. ikü Tea 
5 , hogy melyikük 
de egyik sem szimpi egyiket él ást 


NN 


Na egy detektívfilmben 
Pa 


(00 A játékban filmtekercseket is összeszedhetünk, amelyek közül összesen 50 van elrejtve Los Angeles 
különböző pontjain és mindegyikük valamelyik híres korabeli film anyagát tartalmazza. Begyűjtésük 
di nem kis feladat, mert a történet során mindössze egynéhánnyal találkozunk majd, a többit nekünk kell 


összevadászni. 


ben a , Goj motherfucker!" felkiáltás 
elhangzik, de az afro-amerikaiakat 

is simán ,negrónak" nevezik, ezenfe- 
lül elhangzik számos, ma már rasz- 
szistának tűnő, ám az idő tájt még 
hétköznapi kijelentés is. Az auten- 
tikus játékkörnyezet jegyében iga- 

zi ,noir"-hangulatot varázsolhatunk 
a képernyőre még azzal is, hogy pél- 
dául fekete-fehérben játszunk (egy 
gombnyomás a játékmenüben), ki- 
kapcsoljuk a helyszínelést segítő di- 
namikus zenét, vagy a berregést, ami 
a bizonyítékok közelségére hívja fel a 
figyelmet. Így egy kimondottan ne- 
héz játékot kapunk, de túlzás nél- 

kül állíthatom, hogy cserébe egy film 
noir-élménnyel leszünk gazdagabbak. 
Dicséret illeti még a játék zenéjét, 
amely egyébként annak megfelelően 
változik, hogy éppen a rendőrség me- 
lyik ügyosztályán dolgozunk. A Black 
Dahlia gyilkosságokon dolgozva pél- 
dául elképesztően hangulatos detek- 
tívmuzsika szól, amikor pedig egy 
forró nyomot találva útnak indulunk 
egy gyanúsított háza felé, a Derrick 
főcímzenéjét megszégyenítő dalla- 
mok csendülnek fel. Az atmoszféra 
megteremtésében persze komoly sze- 
repük van a társaknak is, akik ügy- 
osztályonként változnak, de a törté- 


. Mindegyiket lelőni! 


Soha nem látott kompozíció: bárjelenet 


net során újra meg újra előbukkan- 
hatnak. Eltérő jellemekről van szó, 
olyannyira, hogy míg egyikük minden 
tőle telhetőt megtesz, hogy a segít- 
ségünkre legyen, a másik a kikérde- 
zés helyett leül rövidezni a bárpult- 
hoz és az üldözések felénél meg kell 
állnia kifújnia magát, úgy kifullad. 


N.Y. NOIRE? 

Nagyon szerettem az L.A. Noire-t és 
ennek oka csak részben az a rokon- 
szenv, amellyel az innovatív játék- 
technikai megoldások iránt viselte- 
tek. Egy összetett, tartalmas játék 
ez, amely a puszta szórakoztatá- 

son felül arra is törekszik, hogy kö- 
zöljön valamit. Nem veri a Red Dead 
Redemptiont és egyelőre a GTA ere- 
jével sem vetekszik, de meglepődnék, 
ha nem lenne sorozat a Noire-ból. Ko- 
moly jelek is mutatnak erre, példá- 
ul, hogy Brendan McNamara egy in- 
terjúban jelezte, hogy egy követ- 
kező epizód gyártása már biztosan 
sokkal gyorsabban menne, hiszen a 
technológia rendelkezésre áll. Sőt a 
TakeTwo feje is abbéli meggyőződé- 
sének adott hangot nemrég, hogy a 
Noire-ból sorozatot csinálni legalább- 
is erősen elgondolkodtató ötlet. Sok 
sikert kívánunk! GS a 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/la-noire 


DUNCAN 
Mafia a GTA ellen, 
némi kalandjátékkal 
megspékelve. No meg 
hús-vér karakterekkel. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


4 gyönyörű mimika-modellezés 
4 újszerű játékmenet 

4 jó sztori 

6 nincs elég szabadság a nyomozásban 
8 nincs egyéb aktivitási lehetőség 
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HITMAN 


ABSOLUTITION 


KIADÓ Saguare Enix FEJLESZTŐ IO Interactive RÖVIDEN Mindannyiunk kedvenc kopasza újra szolgálatba helyezi magát. 


MEGJELENÉS 2012. 


8) 


Főhősünk mindenki elől menekül 


GAMESTAR-OLVASÓK KÖ- 
A: NAGYON NÉPSZERŰ 

A HITMAN SOROZAT, nem- 
csak azért, mert jó játékmechaniká- 
ja és izgalmas küldetései folyton visz- 
szarántják az embert a monitor elé, 
hanem azért is, mert az egyik olyan 
szoftverről van szó, amit szinte még 
az is ismer, aki sohasem játszott ve- 
le. Az Eidos Tomb Raider melletti legna- 
gyobb húzócíme a Hitman, amely cég a 
Sguare Enix által történt felvásárlása óta 
már megszűnt Eidos lenni, de ezzel talán 
a legjobbat tették a sorozattal. Ugyanis a 
Saguare Enixnél rengeteg pénz van és már 
korábban is bizonyították, hogy megfelelő 
helyre betolva még hihetetlen módon tud- 
nak újítani is, mint a Lara Croft Guardian 
of Light esetében is megfigyelhettük. 
Az új Hitman-résznél tehát az IO 
Interactive, a széria eredeti fejlesztői 
most megmutathatják, mit is tudnak 
már négy résszel a hátuk mögött, lé- 
vén anyagi gondjaik nem voltak/lesznek 
a fejlesztés alatt a 2012-közeli megjele- 
nésig. A srácok rettentő mód fogadkoz- 
nak, hogy ez lesz a legjobb epizód eddig, 
de rutinos vén rókaként természete- 
sen egy szavukat sem hisszük el. Nézzük 
meg, mik tűnnek biztosnak és mit pró- 
bálnak rettentő mód púderezni. 


ÚJ TECH MOTOR - CINEMATIC MI 
Nem nehéz kitalálni, hogy teljesen új 
motort kellett írniuk a fejlesztőknek, 


mert saját állításuk szerint egyik pia- 
con lévő híresebb technológia sem ké- 
pes maximálisan kielégíteni az igénye- 
iket, így sem az Unreal ED 3, sem a 
Cryengine, sem egyéb kisebb stúdiók 
editorai nem tűntek megfelelőnek szá- 
mukra, plusz a Glacier motorjuk épp 
kéznél volt, amit gyorsan fel is gyúr- 
tak kettes verzióra. Felvettek egy cso- 
mó programozót, akik a 2006-os utol- 
só Hitman epizód megjelenése óta úgy 
felpimpelték a motort, hogy tényleg 
impresszíven mutat minden a játékban, 
hozza a jelenlegi generációs konzolok 
és PC-k 2011. körüli színvonalát. Nem- 
csak ötévnyi shader- és fény-árnyék ha- 
tást kellett javítani a motoron, hanem 
az MI működését is, ami az előző epizó- 
dokban ugyan megfelelő volt, de a ké- 
sőbbiekben lesz róla szó, miért változ- 
tattak sokat az 


Ki mondta ho 
Ci zar Nogy a munka 
köthető Össze a szórakozással? 


//Flatline 


alapvető működési elveken. Rengeteg- 
féle státuszban működhet a mestersé- 
ges intelligencia, azaz bőven többfé- 
lét fog csinálni egy ellenséges karakter, 
mint nyugodtan bámészkodni, vagy a já- 
tékost levadászni. Árnyalt, átmeneti fá- 
zisok is képbe kerülnek, amelyek bizto- 
san összetettebbek lesznek, mint többek 
között a Metal Gear Solid háromszin- 
tű bekerítő manőverei vagy keresőmód- 
jai. Mivel nem tudjuk, hogy mikor fog 
megjelenni a játék, egyelőre elég any- 
nyit tudni, hogy az ellenfelek reakci- 
ói attól fognak függni, hogy hogyan vi- 
szonyul hozzájuk kedvenc 47-es ügynö- 
künk. Azaz ha két pisztollyal a kézben, 
üvöltve rohanunk rájuk, akkor ők is erő- 
teljesebb módba váltanak, míg ha mara- 
dunk a Hitmanben megszokott lopako- 
dós módnál, lazábbra veszik a figurát és 
valájátszanak" a játékosnak. Tulajdon- 
képpen dinamikus, mozisze- 


PERFORMANCE 


CAPTURE-MUNKÁK 


NINCS OLYAN ALKOTÁS MÁR ÉVEK ÓTA, AMI AAA 
KATEGÓRIÁS BÜDZSÉVEL RENDELKEZIK és ne tartal- 
mazna profi motion capture-t és kimagasló CG-jeleneteket 
alkalomadtán. Az új Hitmanben ugyanazt a stúdiót hasz- 
nálták, amit az Avatar készítésekor James Cameron, azaz a 
Giant Studiost. Sokkamerás, pontos motion capture rend- 
szerük van és ugyan nem L.A. Noire-szintű az arc-mocap, de 
azért az átlagnál jóval összetettebb technológiájuk van er- 
re is, így összhangban lesz a jó karaktermozgás az arcokkal. 
Sok mimikára azért nem számítunk, először is Hitman körül- 
belül olyan sűrűn vigyorog, mint Steven Seagal, másodsor- 
ban pedig az eltorzult arcoknál többre nem is nagyon lesz 
szükség, amik az ellenfelek halálreakcióinál kerülnek elő. 


IMPRESSZÍVEN MUTAT MINDEN A JÁTÉK- 
BAN, HOZVA A JELENLEGI GENERÁCIÓS KON- 
ZOLOK ÉS PC-K 20TI. KÖRÜLI SZÍNVONALÁT 


rű élményt próbálnak ezzel biztosítani, 
mindkét típusú játékoscsoportot lefed- 
ve, hogy azok is megtalálják a számítá- 
sukat, akik rambóként rohannak, vala- 
mint azok is, akik inkább lopakodófélék, 
és az eredeti szellemiségben kívánják 
megoldani a helyszíneket. A felismerési 
képességükön is finomítottak, tovább- 
ra is komoly indikátorokkal figyelhet- 
jük, vajon mennyire vagyunk gyanúsak 
zongorahúrral a kezünkben egy csupa 
színesbőrű lakta területen fehér kopasz- 
ként, vagy kukoricajelmezben egy bank- 
fiók lobbijában... 


AUDIOVIZUÁLIS DIZÁJN 

Ha már épp a helyszíneket említettem, 
fontos megjegyezni, hogy az egész tör- 
ténet az USA-ban fog játszódni. Sokat 
dolgoztak rajta, hogy olyan helyszíneket 
rakjanak össze a játékosoknak, amelyek 
mindegyike annyira különböző, hogy 
egy pillanat alatt el tudja magyaráz- 

ni egyik player a másiknak, hol is tart és 
mit is csinál, Így nem lesz az, hogy ösz- 
szekeverednének az infók, ki épp merre 
akadt el. Az új Hitmannek emellett sö- 
tét, depresszív hangulatú története lesz, 
aminek kifejezetten örülünk, mert soha- 
sem tudtunk volna elképzelni rózsaszín 
csillámpónis közeget a 47-es ügynök- 
nek. A képeken látjátok, hogy valóban 
kínosan ügyeltek rá, hogy az összes ak- 
ciófilmből kiollózzák azokat a helyszíne- 
ket, amik mutatósak lehetnek egy-egy 
komolyabb pályadizájner kezei alatt, Így 
a fürdőszobás-kastélyos modern be- 
rendezésű gyilkosságokon túl vissza- 
térnek a sikátorok és a kisebb-nagyobb 
kültérrel rendelkező missziók is, aminek 
természetesen örülünk. Ne felejtsük el, 
hogy ötévnyi részletességet pumpálhat- 
nak a pályákba a fejlesztők és itt most 
nemcsak a befektetett időről, hanem a 


9) 
A 47-es ügynök még 2000-ben kezdte meg ügyködését, azóta három további já- 
tékban követhettük nyomon kedvenc bérgyilkosunkat. Ezek mellé egy mozifilmet 
is kaptunk, Timothy Olyphant főszereplésével. 


h 


í A 47-es és barátja, Ouasimodo hülyearc- 
vágó versenyt rendeztek egymás közt 


Te hő 


konzolok és a PC hardverlimitjének tá- 
voli korlátairól van szó, azaz bőven job- 
ban fog kinézni ez a Hitman, mint az 
összes többi együtt eddig. Ennek pedig 
csak örülni lehet, plusz legalább nem a 
levegőbe beszélnek, ugyanis a bemuta- 
tott képek alapján tényleg impozáns- 
nak hat a dolog; végre nem lesznek ko- 
ros motorból fakadó textúranyúlások 
és szemnek nem kedves animációs fázi- 
sok. Ne felejtsük el, hogy rengeteg idő 
eltelt már az előző rész óta, így mind a 
játékmotorok rohamos fejlődése, mind 
a vizuális megjelenítésbe fektetett pénz 
és energia, no meg persze szaktudás is 
jócskán megnőtt; ma már nem le- 
het csak jó ötlettel és játékmenet- 
tel ebben a kategóriában nagyot 
durrantani. Szerencsénkre úgy tű- 
nik, ezzel az IO és a Sguare Enix is 
tisztában van, de azért maradékta- 
lanul nem vagyunk elégedettek, egy 
Crysis 2 nyilvánvalóan mérföldek- 
kel jobban néz ki és már jó ideje meg 
is jelent. ; u ARS j 
Zene terén biztosan sokkal jobban ú anattaltt 
odatették magukat a srácok, hiszen ma 
már elengedhetetlen, hogy egy olyan 
játéksorozat, aminek a játékmenetében 
amúgy is fontos szerepet kap az, hogy 
mennyire figyelünk a környezetünkre, 
minőségi audiodizájnt tartalmazzon. A 
Hitman Absolutionnek ezúttal is szer- 
ves részét képezi a hangeffektek, háttér 
szőnyeghangok és dialógusok minősége, 
pont azért, hogy a korábban említett 
moziszerűbb élményt generáló MI-vel 
párosulva kettéálljon a fülünk, amikor 
csak lehet. 


HOLLYWOODI ARCOK 

Tore Blystad elejtette, hogy jó pár neves 
színésszel dolgoztak együtt, aki szink- 
ronhangként szerepel majd a játékuk- 


att 
ug 


ni 


ban. Marsha Thomason (a Lostból 
Naomi) adja hangját Dianának, akit 
a korábbi részekből már jól ismer- 
hetünk az ügynök összekötőjeként. 
De rajta kívül lesz még pár kevés- 
bé ismert, de valóban Hollywood- 
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Bérgyilkos barátunk leguggol, hátha nem 
veszi észre az őt lövő helikopter 


ban dolgozó színész. Blake Dexter, azaz a 
A főgonosz hangja Keith Carradine lesz, aki 
Ny talán a legismertebb mind közül, bár így 
sem egy Brad Pitt, valljuk be szerényen. 
A legfontosabb úgyis az, hogy ezút- 
tal is David Bateson tűnik az esélyes- 
nek Hitman hangjára, így ez a ko- 
rábbi részekhez hasonlóan válto- 
zatlan lesz. Emellett annyit tudunk 
előre, hogy az IO gyakran dolgo- 
zik együtt Jesper Kyddel, aki vi- 
szont több remek játékzenét 
és hang-utómunkálatot fel- 
tett már a polcra, így ha 
ezúttal is őt bízzák meg, 
T amire igen jó esély van, 
akkor a zene is rend- 
ben lesz. Az viszont 
, már biztos, hogy 
Peter Kyed, a dán 
"alternatív mű- 
j neves kép- 
viselője már 
írt több 
anya- 
got 
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a játékhoz, így ő már tuti szerepelni fog 

a zenei repertoárban. Márpedig egy erős 
soundtrackkel, ilyen vizuális világ mellett 
már csak a lámpákat kell lekapcsolni já- 
ték közben és még a szobába osonó hu- 
gitól is úgy megijedünk majd, hogy még a 
végén baja esik szegénynek, amikor hoz- 
závágjuk az egerünket a monitor és a 
gépház után... 


IRÁNYÍTÁS 
A kontrollerek korában újra kellett gon- 
dolni az irányítást is, mivel a PC-s egér 
és billentyűzet leképezése egy olyan já- 
tékban, ahol a gyors reakciók és a hely- 
zetfelismerés rettentő fontos, meglehe- 
tősen nehéz. Több formáját is kipróbál- 
ták a gombkiosztásoknak, míg sikerült 
egy olyat találni, amire a teszterek nagy 
része már nem azt mondta, hogy túl 
összetett és bonyolult. Elhisszük, hi- 
szen aki egy Resident Evil 5-öt jól tud 
irányítani X360-on és PS3-on, annak a 
Hitmannel sem gyűlhet meg igazán a 
baja. Értelemszerűen PC-n lesz a leg- 
könnyebb az irányítás a kicsit gyor- 
sabb célzás miatt, de a konzolosoknak is 
ugyanaz a játékélmény jár majd, emel- 
lett gyanítjuk, elsősorban rájuk mére- 
tezik az alap nehézségi beállítást. 


OLYAN DINAMIKUS, 
HOGY NOCSAK 
A sztori szerint, amiről 
persze szinte semmit nem 
tudni, a főhősünk mene- 
külőben lesz mindenki elől, 
még olyanoktól is, akikben ko- 


rábban bízott esetlegesen. Tehát azon- 
túl, hogy a rendőrség is a nyakunkon lesz 
és többször említették, hogy nem mindig 
kényelmes módon indulnak majd a misz- 
sziók, gyanítjuk, többször azonnal bedob- 
nak a mély vízbe, mint előzetesen eset- 
legesen gondolnánk a korábbi epizódok 
dinamikájából kiindulva. Sokkal engedé- 
kenyebb játékmenetet ígérnek, ami a leg- 
fontosabb mondat talán az egész előze- 
tesben, lévén ez sejteti azt, hogy az IO 
próbálja kiterjeszteni a játékot olyanok 
felé is, akik ne adj" isten nem szeretné- 
nek mindent tökéletes Silent Assassin- 
státuszban megoldani, csak szórakozni 
egy kicsit, átélni egy félestés akciófilmet 
pályánként és jól érezni magukat. Nehéz 
eldönteni, hogy ennek mi lesz az eredmé- 
nye, de már előre hallom a fanboi arco- 
kat sípolni, hogy ez így már nem is olyan 
Hitman lesz, mint amiért az első része- 
ket megvették. Igen ám, de ha jól csi- 
nálja az IO, akkor bizony négyszer any- 
nyit adnak majd el a nem annyira szívni 
kívánó játékosok körében, tehát anya- 
gilag sikert könyvelhetnek el. Vélemé- 
nyünk szerint az lenne a legjobb, ha len- 
ne rá nehézségi fokozat vagy valamilyen 
beállítási lehetőség, ahol az ígért köny- 
nyítéseket és miegyebet ki lehet kapcsol- 
ni, hogy ugyanolyan kőkeménnyé váljon a 
játék, mint eddig volt. A fegyverek sokkal 
improvizatívabb módon kerülnek majd 
kézbe, gyakorlatilag össze is eszkábálha- 
tunk Dead Rising-szerűen olyan eszközö- 


ket, amelyek alkalmasak arra, hogy elte- 
gyünk láb alól valakit. 

A felpörgetett dinamikusságot is sok- 
szor hallottuk az új megjelenéssel kap- 
csolatban, ami jól hangzik, de egy kicsit 
itt is azt érezzük, hogy parasztvakítósan 
szkripelt irányba próbálnak majd elmoz- 
dulni, ami kis mértékig még áldásos is le- 
hetne, de egy Call of Duty-szintű lineáris, 
másodpercenként átvezető animációs já- 
tékkal nem biztos, hogy szívesen játsza- 
nánk ebben a műfajban. Továbbá van egy 
új segítség is, az ösztön mód, amelynek 
hatására nemcsak azt látjuk a falakon ke- 
resztül, hogy hol helyezkednek el az el- 
lenfelek, hanem azt is, hogy előrelátható- 
lag merre fognak haladni. Erre azért volt 
szükség a fődizájner szerint, mert annyira 
másként működik már az MI (azaz fejlet- 
tebb), hogy nem elég két méterre lerakos- 
gatni az őrjárat-vonalakat, hanem az ösz- 
szetett, hosszú szakaszok átláthatatlan- 
ságának elkerülése végett a játékosoknak 
muszáj volt adni valamilyen fegyvert, esz- 
közt, amivel képesek felvenni a versenyt 

a mesterséges intelligenciával. Ez vegyes 
érzelmeket kelt bárkiben, aki kihívást ke- 
res a játékban, ellenben megfelelően hasz- 
nálva még akár el is nézhető könnyítésnek 
hathat. Egyelőre szeretnénk is és kényte- 
lenek vagyunk is hinni a készítőknek, szó- 
val kíváncsian várjuk, mennyire bolygat- 
ták meg az alapvetően működőképes me- 
chanikákat, amelyek a Hitmant eddig 
érdekessé tették. 


A Hitman-sorozat történetében először fordul elő, hogy a 47-es ügynök tiszteletét teszi PlayStation 3-as 
konzolokon is. 


He 


9 
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Az elvárásaink nagyok, túl régóta van az 
öltözőben a Hitman. Ahhoz, hogy észre is 
vegye a piac a megjelenésekor, ami las- 
sacskán kezd túltelítődni hasonló játékok- 
kal, nagy durranásra lesz szükség, bár még 
mindig a műfaj királya ez a sorozat. Vár- 
juk nagyon, őszintén reméljük, hogy a 
Sdguare anyagi támogatása és a ruti- 
nos rókákkal teli fejlesztőcég való- 
ban tudja, mit csinál és van még 
elég öltöny és ötlet a tarsolyuk- 
ban esetleges további részek- 

re vonatkozóan is. Ha konzolokon 
sikeres lesz a játék, minden bizony- 
nyal így lesz. 69 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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Arctic Freezer 13 Pro - Különleges CPU hűtő 


Az Intel LGA 775/1156/1366 és AMD Socket 754/932/AM2(-)/AM3-as foglalatba helyezhető pro- 
cesszorokkal kompatibilis hűtő 123 x 96 x 130 milliméter méretű, és 695 grammot nyom. A 45 alu- 
mínium lamellához négy U-alakú, 4 milliméteres réz hőcső tartozik, illetve egy 92 milliméteres ven- 


tilátor, amely 600 és 2000 RPM között tud dolgozni. 


Foglalat típus Univerzális 
Súly 8009 
Garancia lév 
Zajszint 244 -dB 
Ára: 7050 Ft 


áramkör alkatrészeinek hatékony hűtésében. 


ARCTIC - SPIRIT OF INNOVATION 
- FEDEZD FEL AZ ARCTIC VILÁGÁT! 


Az Arctic mérnökei egy új processzorhűtőt készítettek, amely a Freezer 
13 Pro nevet viseli és a felsőkategóriás processzorhűtők népes táborát 
gyarapítja. Az újdonság a Cross-Blow technológia alkalmazásának kö- 
szönhetően különleges felépítéssel rendelkezik: a 120 mm-es ventilátor 
mellett a processzorhűtő talpazatán egy 50 mm-es átmérőjű légkeve- 
rő is helyet kapott, amely segít mind a processzor, mind pedig a VRM 


A 134 x 96 x 159 mm-es mérettel és 902 grammos súllyal rendelke- 
ző légkeverő 47 darab 0,5 mm vastag alumínium lamellával rendelke- 
zik, amelyekhez négy darab, egyenként 4 mm-es átmérővel rendelke 
ző, , U" alakú rézcső segítségével jut el a processzor által termelt hő! 


Elérhetőségek AELUECHI" 
1133. Budapest, 


Váci út 102. 
www.bluechip.hu 


Tel: 06-1-339-0570 
06-30-946-5911 
infoccobluechip.hu 


Az alumínium lamellák előtt elhelyezett 120 mm-es átmérőjű venti- 
látor a percenkénti 300-as és 1250-es közötti fordulatszám-tarto- 
mányban üzemel, míg 50 mm-es társa, amely a CPU hűtő talpazatán 
lapul, a percenkénti 700-as és 2700-as közötti fordulatszám-tarto- 
mányban üzemel. Mindkét ventilátor esetében folyadékcsapágyazást 
alkalmaztak. 

Maga a processzorhűtő univerzális modell, ugyanis mind az Intel LGA- 
775/1155/1156/1366-os, mind pedig az AMD Socket-154/939/AM2/ 
AM2:5/AMB3-as processzorfoglalataival kompatibilis. A jobb hőátadás 
érdekében a CPU hűtő talpazatán MX-4-es hővezető pasztát helyeztek 
el. Garancia: 6 év. 


Arctic Accelero Xtreme  Kompatibilis: 
s nVIDIA GeForce GTX 285,280, 

GTX Pro 74 7. Mg ,  275.260/216 
/ 2 9 fv (D-s he Ventilátor méret: 9 cm 
4 4 ) F ? Zajszint: 25 dB 
§ 74 ; ! " Fordulatszám: 2000 rpm 

Te 

B 15790 Ft. 


ms A — Ára: 
§ Ji 


Mindig lesznek elégedetlenkedők, akik több teljesítményt, vagy csendesebb működést 
szeretnének. Nekik készült az Arctic GTX Pro coolere, amit GTX 260 (-), 275 és 285 
modellekre lehet felszerelni. Az XTREME GTX Pro három, egyenként 92mm-es ventilá- 
torral lett megáldva, melyhez 5 hőcső és igazán méretes borda is társul. 


A 6329-os hűtő szörny 81 CFM levegőt képes megmozgatni, ami még komolyabb 
tuningnál is bőven elég lesz. 


Kétventilátoros, négy hőcsöves, 
120W hűtési potenciállal és 
5ACFM légmozgatási képesség- 
gel dolgozik a TWIN TURBO 
Pro. 
Az Arctic főleg a közép, és fel- 
sőközép kategória VGA-ira 
: szánta ezt a modellt, különös 

" : tekintettel az igen tuningbarát 
GT240, GTS250 és HD 4850 
modellekre. 


Arctic Accelero TWIN 
Turbo 


Arctic Sot P531 SGamereknek! 


ARCTIC SOUND P531 - eltééza az igazi 5.1-es Surround hangzást: filmekhez és játé- 
kokhoz egyaránt. Élvezze az új dimenziókat egy rakás hangszóró létrehozása nélkül. 
Az Arctic legújabb USB-s fejhallgatóinak valós 5.1 hangcsatornás változata. 
Felsőkategóriás füllhallgató minden szempontból! 


Hangerőszabályzó Igen 

Gyártó Arctic 

Csatlakozó USB 9 
Kivitel Fejpánt § 
Frekvencia min.: 10 Hz 1 ha 
Frekvencia max. 400 kHz T a 
Mikrofonos fejhallgató Igen ir S 


a 


39 dB / 


Mikrofon érzékenység: a 
Kábel méret 3m / AP 4 


Szín Ezüst A 
Garancia lév 
Ára: 13 490 Ft 

- 


pa 
Arctic IMX - 4 hőközlő zsír ára: 


Az ARCTIC MX-A4 egy teljesen új ter- 

mál vegyület, amely garantálja a kivé- 
teles hőelvezetést. Szén-mikro részecs- 
kékből áll, melyeknek rendkívül magas a 
hőelvezető képessége. Garantálja a gyors 
és hatékony hőelvezetést a processzor és a 
hűtőegység között. 


1335 Ft. 


Feleym! 
Hajnali 4 óra 15 perc - épp befe- 
jeződik a Sony sajtótájékoztató az 
E3-on, amit élőben tolmácsoltam. 
Fáradt vagyok, nagyon fáradt, de 

a PS Vita igencsak ígéretes, ahogy 

az e havi játékfelhozatal is. Hittétek 
volna, hogy valaha eljöhet az a pilla- 
nat, amikor a Duke Nukem Foreverről 
tesztet írunk? Őrület, nem? Ahogy 
Alice őrülete is velünk van, méghozzá 
vissza is tér az Alice Madness Returns 
segítségével. Talán egy templomos 
lovag képes lenne segíteni? Kiderül a 
The First Templarból. Ha nem sikerült, 
akkor érdemes alászállni a londoni 
metróba, amely már a világháború- 
ban is életek ezreit mentette meg, 
most pedig egy szimulátor alapján 
ismerhetjük meg. Akire vadásznak, 
azaz aki Hunted, annak annyi, Így az- 
tán inkább egy dungeonbe menekül- 
jön, csak vigyázzon, harmadszor meg 
ne ostromolják - azaz jön a Dungeon 
Siege 3 is. Azonban ha nincs táma- 
dás és várakozni kell, akkor a legjobb 
unaloműző egy jó parti sakk, főleg 
akkor, ha püfölni is lehet egymást. 
Xbox 360-rovatunkban Shadows 

of the Damned, PS3-tesztek között 
InFamous 2 és Yakuza 4, a Nintendó- 
tól pedig 3DS-tesztek várnak rátok. 
Semmiképp ne hagyjátok ki a játékvá- 
sárlási tanácsadót! Erre ugyan ritkán 
hívjuk fel a figyelmet, de igen hasznos 
lehet abban az esetben, ha nehezen 
összekapirgált pénzünket épp szoft- 
verekre akarjuk költeni. Ennyi voltam 
erre a hónapra, és egy hónap múlva 
ilyenkor már a regényem is kész lesz. 
Maktisz, 
Gyu 


KULISSZA 

A 2003-as E3 játékbemutatóira már 
nemigen emlékszik senki, számomra sem 
ezek voltak a legemlékezetesebbek. A ka- 
liforniai Chinóban rendezett repülőnap 
viszont örök élmény maradt számom- 

ra: a képen egy második világháborús 
Curtiss C-46F szállítógéppel vagyok lát- 
ható - csak a kereke majdnem akkora, 
mint én. Csodás nap volt. 


GamesStar 


BEMU TA 


A legújabb játékok tesztjei 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


Ó 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 96 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 96 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 9 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


DUKE NUKEM 
FOREVER 


Hiszitek, nem hiszitek: megjelent! 
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A VALAKI KÉSIK ÖT PERCET, 
IF. LEGYINTÜNK, HA NE- 

GYEDÓRÁT, akkor már nem 
őszinte a mosoly (ehe, semmi gond, 
én is most jöttem...), ha pedig 12 évet 
- nos, 12 év már kiakasztja a számlá- 
lót. A jó öreg Duke azonban belehamu- 
zik a piszoárba, érdekli is őt, hogy időköz- 
ben a rajongók már dolgoznak, gyereket 
nevelnek, eljárt felettük az idő? Van képe 
beállítani, mintha mi sem történt volna. 
És mégsem tudunk rá haragudni (meg 
nem is mernénk). Egyszerű példa: 1996- 
ban, kamaszkorunk legszebb nyarán 
alapvetően két dologért lelkesedhettünk 
-— volt a Macarena és a Duke Nukem. Ta- 


Széjjelmartargoncollak! 


Lássam a szemedet, ha 
hozzám beszélsz! 


KIADÓ 2K Games FEJLESZTŐ Gearbox (és még sokan mások) RÖVIDEN Létezik. 


J 


. Tessék, hitetlenek! A király 
visszatért! 


lán ott siklott félre az életünk, hogy mi 
az utóbbi mellett tettük le a voksunk, és 
a 3D Realms Dolph Lundgrenből fajne- 
mesített, Chuck Norris-, Steve McAdueen- 
és Darth Vader-génekkel felütött 
szupermacsó hősének veseműködését 
teszteltük egy pixeles piszoár előtt áll- 
va, miközben természetesen pusztultunk 
a röhögéstől. Ma annyival tisztább világ 
van, hogy már nincs is előzmény, a játék 
elején első feladatként marad a csurga- 
tás - a Magyar Urológusok Szövetségé- 
nek ajánlásával. Lám, nem puskaropo- 
gás, még csak nem is tapsvihar közepet- 
te, hanem így tér vissza Duke Nukem, a 
12 éve folyamatosan késő akcióhős, aki 
valóban kiérdemelte a , Forever" plecsnit: 
egy örökkévalóságig tartott visszahoz- 
ni őt, és mint köztudott, az út egyálta- 
lán nem volt zökkenőmentes. Az egyko- 


//mazur 2 


ri 3D Realms stúdió, aki éveken át hite- 9 
getett bennünket (ptüjj), végül bezárt, 

a játék megjelentetésének jogát pedig 

Randy Pitchford és a Gearbox szerezte 

meg. Nyilván nekik is megérte, hiszen ,a 

csapat, aki végül mégiscsak befejezte a 

Duke Nukem Forevert" -felirat bárkinek az 

adatlapján jól mutat. 


COOCHY-COOCHY 

Ilyenkor persze nagyon nehéz érdemben 
belevágni a mondandóba, hiszen 1991 
óta figyeljük Duke történetét - emlékez- 
tek még az oldalnézetes, ugrálós játék- 
menetre? Alapvetően stílusteremtő al- 
kotásról van szó, amelyről minden kezdő 
gamer újságíró olyasmi szóvirággal regél- 
ne, hogy ,mérföldkő volt az FPS-ek tör- 
ténetében", vagy ,alapjaiban rázta meg 
a játékipart", esetleg ,állat volt, vazzeg, 


véget, mintegy 510 millió ember meghalt és 661 millió született. A játékvilágban is nagy volt a pörgés: 


1] A Duke Nukem fejlesztési ideje alatt sok minden történt. A külvilágban 19 háború kezdődött, öt ért 
a PC mellé 12 konzol érkezett, amelyekre összesen 4500 játék jelent meg. Elvoltunk. 


anyám kiakadt rendesen". Nekem sem jut 
jobb eszembe, szóval ezen sablonokból 
tessék összerakni egy új és merész ver- 
ziót (például ,Mérföldkő volt anyám ipa- 
ri kiakadásának történetében, vazzeg!", 
egyébként pedig elnézni az esetleges vá- 
ratlan érzelmi kitöréseket, illetve az ob- 
jektivitás gyakori hiányát. Elvégre a Duke 
Nukem Foreverről van szó. (Még mindig 
alig hiszem el.) De mielőtt értékelnénk a 
játékot, amit hideg fejjel szinte lehetet- 
en, érdemes észben tartani, hogy bizony 
épten-nyomon érződik, hogy 12 éve kez- 
dődött a fejlesztés. Azóta alapjaiban vál- 
tozott meg a játékipar, hiszen 12 éve még 
nem volt The Sims, nem volt Grand Theft 
Auto. Ennyi idő alatt tizenkét (!) konzol 
érkezett, az N64-től kezdve a Nintendo 


EGENEK NEM CSUPÁNITT VAN 
IÁR KASZINÓNK FALÁN MÁSZN 
AJÁT KONDITERMÜNKBEN GYÚRNAK, 
ILLETVE ELVISZIK A NŐINKET 


ANGOL HANGJA: 


Jon St. John 


DUKE ZSENIÁLIS HANGJÁN MÉG A TRADICIONÁLISAN OSTOBA ÉS AGYZSIB- 
BASZTÓ POÉNOK IS JOBBAN SZÓLNAK, ez pedig a szinkronját szolgáltató színész, 
énekes és rádiós DJ, a Los Angeles-i Jon St. John érdeme. Több játékon is dolgozott, jelenleg 
a rövid és velős című Dudebro: My Shit Is Fucked Up So I Got to Shoot/Slice You II: Its 
Straight-Up Dawg Time játékhoz szolgáltatja aranyat érő hangját. Ha pedig minden igaz, 
Duke szerepében hamarosan dalra is fakad: egy interjúban ugyanis elköhintette, hogy a Duke 
Nukem Forever egyik várható DLC-jében ilyen hajmeresztő koncepcióra lehet számítani. ! 


3DS-ig. A Duke Nukem Forever tehát sejt- 
hető, hogy nem trendi. Nem kövéti az ak- 
tuális játéktrendeket. Ha még rátolnánk 
egy lapáttal: egy letűnt kor hírnöke. Az él- 
ményt, amit a Duke Nukem 3D adott 96- 
ban, visszahozza ugyan, de teljesei 
hogy: akkor újszerűsége voltal vafá 
most éppen ellenkezőfé 
ja. Manapság már nem is csinálhat THE 
radalmat egy FPS, túl nagy a kínátatrtúl 
magas az ingerküszöb. A Duke Nukem 
Forever sok-sok évvel ezelőtt hatalmas 
durranás lett volna - ma nem az. Ha ké- 
pesek vagyunk megbirkózni ezzel a felis- 
meréssel, és elfogadni, hogy Duke vará- 
zsa egy letűnt kor felett érzett nosztalgia, 
kicsit Dévényi Tibi bácsis életérzés, akkor 
máris más a helyzet. Ugyanis a fejlesztők 
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mindent visszahoztak, amiért annak ide- 
jén rajongtunk ezért a szexista, szalonkép- 
telen tesztoszterongépért, és adtak még 
mellé annyi extrát, hogy széles vigyorral a 
képünkön üljünk a képernyő előtt. Ez ah- 
hoz képest, hogy az első benyomás az ide- 
jétmúlt grafika, az alacsony poligonszám, 
a darabos animációk és a homályos textú- 
rák felett érzett szent borzalom, ami las- 
sacskán mégis eltűnik... nem kis teljesít- 
mény. 


ITS GAME TIME! 

Kezdetnek például bőven megteszi, 

hogy a játékmenet első néhány perce 

egy videojáték a videojátékban, amelyet 
Duke játszik saját luxuskaszinója (a Lady 
Killer) tetején, miközben egy szexi ikerpár 
igyekszik orális örömökben részeltetni. 
Hát, ez Duke, ahogy mi szeretjük. (Attól 
függetlenül, hogy 12 év várakozás után 
minimum egy szexi ikerpár nekünk is jár- 
na a játék mellé, engesztelésképpen.) De 
már ez az öt perc is elképesztően vegyes 
érzelmeket kelt az emberben, mert ugyan 
kiakadunk a negatívumokon, amiket az 
imént felsoroltam, de lassan eldől az is, 
hogy a pozitívumok vajon tudják-e mind- 
ezeket feledtetni. Például, az hogy ki le- 
het kapni a budiból, amit benne találunk, 


, és a falhoz lehet csapni. Vagy pöcsöt le- 


et rajzolni a táblára, ahol akommandó- 
sok a mindent elsöprő taktikát tervezge- 
tik. Vagy field goalt lehet rúgni egy ház- 
méretű szörny szemgolyójával. Csak a 
szokásos. Kérdés persze, hogy mindenki- 
ek pozitívumot jelentenek-e ezek - akik- 
ek nem, azok talán még időben keresse- 
ek maguknak más játékot, mert a Duke 
Nukem Forever csak kiakasztja majd 
őket. Akiknek bejön a csávó totálisan 
agybeteg stílusa, és könnyes szemmel 
fetreng egy ,I had eggs for breakfast, 
your mom had sausage" beszóláson, ak- 
kor jó helyen jár. Mert egy legyen világos: 
itt minden erről a csávóról szól. Ráadásul 
a legklasszikusabb módon épül a karak- 
ter, nem nagystílű átvezetőkkel, amiket 
sokmillió dolláros mocap-stúdiókban bo- 
hóckodó, zseblámpa-izzókkal telematri- 
cázott színészek parádés játéka nyomán 
rakott össze egy komplett csapat, hanem 
csak mondja és mondja a baromságot, 
teljesen inkorrekt, szexista poénokat. 


I CAME, I SAW, I KICKED ASS 
Szóval hamar rájövünk, hogy a játék ele- 
je csak játék volt (mármint... értitek), de 
aztán véresen komolyra fordul a hely- 
zet. Először még csak annyi derül ki a té- 
vés hírekből, elcsípett beszélgetésekből, 
hogy az idegenek visszatértek, de az el- 
nök erősködik, hogy ezúttal jó szándék- 
kal. Fel is szólítja a 12 évvel ezelőtti ese- 
mények nyomán igazi celebbé és nemzeti 


WIN 
Pal 


UT t 
smed ÉRA N 


hőssé emelkedett Duke-ot, hogy nehogy 
rájuk támadjon - de miközben látjuk, 
hogy az idegenek nem csupán itt vannak, 
de már kaszinónk falán másznak, saját 
konditermünkben gyúrnak, illetve elviszik 
a nőinket (és mindig a legjobb nőket 
viszik el elsőnek!), akkor már nem 

csoda, hogy hősünkben elpattan 

valami. És beindul az akció. 


rPOWER ARMOR 
IS FOR PUSSIES" 
Rátérve a játékme- 
chanikai elemekre, 

ezt az alapvetést ak- 

kor fekteti le hősünk, 
amikor vegasi kaszi- 
nója előtt egy kato- 

na furcsamód épp a 

jó öreg Master Chief 
páncéljához hasonló 
szerelést kínál fel neki. 
A tisztán és világosan 
kiosztott sav ellenére a 
Duke Nukem Forever a 
Halo sorozat által meg- 
honosított pajzsrend- 
szert használja - csak 
épp EGO a neve. Egó. 
Duke-nak ugye meglehe- 
tősen nagy az arca (gon- 
dolom, ez senkit sem lep 
meg), de ha úgy igazán 
meglövöldözik, 


2 Gyu z Duke. 
2Duke-? 


Az meg odalent a légből 
kapott 


e. 


akkor gyorsan össze- 
megy, ilyenkor érde- 
mes fedezéket keresni, 
és megvárni, amíg visz- 
szatöltődik. Örök igaz- 
ság: tűz alatt senkinek 
sincs nagy pofája. Még 
Duke-nak sem. A csavar 
azonban ott van, hogy 
az egó maximális mére- 
te folyamatosan növel- 
hető: egyrészt akkor, 
ahogy haladunk elő- 
re, minden egyes le- 
győzött boss után 
(kinek ne nőne 
meg az egója, 
miután lenyo- 


O Az első Duke Nukem megjelenése után derült csak ki, hogy már létezik egy ilyen nevű karakter a 


Nukumra nevezte át a karaktert, tartva egy pertől, ám miután megtudta, hogy a Duke Nukem nevet 


1] Captain Planet and the Planeteers rajzfilmsorozatban. Kiadója, az Apogee a biztonság kedvéért Duke 


nem védi szerzői jog, visszatért az eredetihez. 


mott egy lakótelep-méretű szörnyet?), 
másrészt akkor, ha hajlandók vagyunk el- 
hülyéskedni a játéktérben gazdagon el- 
hintett, használható tárgyakkal. Ez szin- 
tén védjegye a játéknak; most komolyan, 
mondjon bárki egy olyan akciójátékot, 
ahol a hős halomra lő egy csapat rosszin- 
dulatú alient, de menet közben nem rest 
megállni egy percre, kinyitni a mikrót, 
bevágni egy zacskó popcornt, vissza- 
csukni, beindítani, megvárni, amíg szé- 
pen felpattogja magát, hogy miután ke- 
délyesen elfogyasztotta, újult erővel foly- 
tassa a harcot? 


rTWO OF MY FAVORITE PAST 
TIMES: DRINKING... AND 
WINNING!" 
Van néhány teljesen elborult tárg 
amelynek használata valami érthetetlen 
oknál fogva megdobja Duke egóját, de az 
igazán komoly növelésekért meg kell dol- 
gozni. Rengeteg olyan, első (aztán má- 
sodik...) látásra teljesen értelmetlen já- 
tékelemet dolgoztak ki féltő mű 
gonddal, mint Duke saját, ki 
bejáratú sztriptízbárjában 


(Titty City!) a léghoki asztalt, a flippert, 
a nyerőgépeket, a biliárdasztalt... Szóval 
amivel melózni is kell, például elérni va- 
lami magasabb pontszámot, az nagyob- 
bat dob az egónkon (nem mindig köny- 
nyű, mert a flipper fizikája azért fino- 
man fogalmazva sem olyan, mint amit 

a Zen Studios villantott a Pinball FX2- 
ben...). A játék így vezet rá finoman, hogy 
ha már ennyi időt (...) öltek a fejlesztők a 
rengeteg baromság leprogramozásába, 
akkor már talán tessenek szívesek lenni 
játszódni is velük a önöknek. 


rTONIGHT YOU DINE IN HELL" 
Amennyire azt harsogja magáról a DNF, 
hogy ez bizony agyhalott FPS a javából 
(és még büszke is rá!), annál viccesebb, 
hogy ez mennyire nincs így. A kérdés már 
csak az, hogy nem fog-e ezen a valóban 
agyhalott öldöklésre vágyó nép felhábo- 
rodni. Az egy dolog, hogy remek érzékkel 
vannak elszórva kisebb-nagyobb fejtörők 


TÜRELEM! 


Várni, várni, mindig csak várni 


NEM TUDOM, TI MILYEN RENDET 
TARTOTOK A SZOBÁTOKBAN, de 
ha a bejelentése után nem sokkal én is 
előrendeltem volna a játékot, ma már 
egyáltalán nem biztos, hogy elő tudtam 
volna bányászni az igazolásul kapott 
cetlit. A képen látható -— szinte pontosan 
tízesztendős - blokk tulajdonosa azon- 
ban vitán felül türelmes és rendszerető 
ember. És a legfontosabb: ennyi idő 
alatt sem mondott le a Duke Nukem 
Forevenől. 
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Ha már van egy atomreaktor a 
pincénkben, nyilván építünk a 
tetőre egy szuperágyút is 


(amelyek megoldásának hiányában 
tovább sem tudunk jutni), de mivel 
ezek szükségszerűen megtörik a dará- 
lást, lelassítják a tempót, néha beüt a 
frusztra. A különféle technikai fogya- 
tékosságok miatt bizonyos játékele- 
mek abszolválása amúgy is idegesítő- 
vé válhat. A játéktér fizikáját kihasz- 
náló puzzle-részek valószínűleg már 
akkor megvoltak, amikor a Valve még 
csak ötletszinten karcolgatta a Half- 
Life 2-t, de ez mai szemmel már nem 
mentség, főleg akkor, ha azt mond- 
juk, hogy a fizikai puzzle-öket Gabe 
Newellék 7 évvel ezelőtt már sokkal 
profibban letudták. Talán jobban járt 
volna a Gearbox, ha a 3D Realms csa- 
patától megörökölt dirib-darabokat 
kukázza, csak a koncepciót, az egyedi 
ötleteket tartja még, és azokból kiin- 
dulva kezd el egy új játékot fejleszte- 
ni. Néhány év alatt kaptunk volna egy 
technikailag teljesen naprakész címet 
és Duke megúszta volna annak az 
iszonyatos savazásnak jó részét, ami 
most rá vár. 

Visszatérve az előző felvetéshez, 
bármennyire is bosszantó tud lenni 


Nagy bajban vannak 
az ikrek 
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DUKE NUKEM 
FOREVE 


néhány minijáték, ennyi év távlatából 
is remekül működik az ötlet, hogy 
legyen csak bezsúfolva mindenfé- 

le lehetőség, hadd tobzódjon a játé- 
kos. A flipperhez és társaihoz hason- 
ló majomkodásokon túl lehet autót 
vezetni, jetpackkel repkedni, hullá- 
mokban ránk törő ellenfeleket ágyú 
mögül levadászni... Nem lesz unal- 
mas. Mivel azon túl, hogy ,az idege- 
nek elviszik a csajainkat, állítsuk meg 
őket!", nincs jelentősebb történet- 
szál, nyugodtan lehet csapongani a 
legkülönfélébb helyszínek között is, 
úgyhogy lesz itt minden: csilivili ka- 
szinótól kezdve a high-tech bázisig, 
nevadai sivatagtól alien szmötyivel 
borított rémfészekig. És persze 
cicibár. A cicibárt ki ne felejtsük. 


rTAKE ABITE OF 
DUKE"S SPECIAL PAIN 
CAKE!" 

Az arzenál természetesen tö- 
kéletes. A fegyvereket és Duke 
extra képességeit régi isme- 
rősként köszönthetjük: nyil- 
ván pisztollyal kezdünk, de 


jön majd a shotgun, a ripper (trip- 

la golyószóró), a shrink ray... Szóval 

a klasszikus eszközpark. A különfé- 

le használható tárgyak kicsit változ- 
tak: a szteroid régen a sebességün- 
ket dobta meg, most azonban a közel- 
harci ütéseinket erősíti — olyannyira, 
hogy ha benyeljük a pirulákat, a leg- 
több ellenfelet egyetlen csapással 
szétkaphatjuk. Holoduke is visszatért, 
most azonban nem csupán egy plusz 
virtuális Duke-ot rak le a játéktér- 

re, hanem láthatatlanná is tesz min- 
ket, az ellenfeleink tehát garantáltan 
leszállnak rólunk és a képmásunkra 
rontanak. Ez egyrészt szusszanásnyi 
időt enged, ami életmentő lehet, ha 


O Ha a Duke Nukem Forever az eredeti menetrend szerint érkezik, valamivel alacsonyabb gépigénnyel kellett volna számolnunk, mint most: egy 166 MHz-es 
Pentium procin talán már eldöcögött volna, de egye fene, akár beruháztunk volna egy 20OMMX-be is. A 16 MB RAM mellé gépfejlesztés gyanánt vettünk 

17 volna még 16-ot, telepítéskor pedig ügyeltünk volna, hogy legyen legalább pár száz megabájt szabadon. (Akár még a jól bevált Windows 95-ről is továbblép- 
tünk volna 98-ra. Windows XP-re azért még nem, jobb az ilyet nem elkapkodni.) 


DUKE NUKEM: GLORIOUS BASTERD 


TOM WALTZ, AKI EGYRÉSZT A DUKE NUKEM FOREVER GYŰJTŐI VÁLTOZATÁ- 
HOZ KÉSZÍTETT EGY REMEK KIS KÉPREGÉNYT, illetve az IDW kiadó számára már 
A-Team- és Silent Hill-tematikában is maradandót alkotott, most meglepő Duke Nukem 
képregény-koncepcióval állt elő. A cím alapján már sejthető, hogy Duke Nukem speciális 
adottságait ezúttal a II. világháború idején, a nácik, sőt a nácikkal szövetkező alienekkel 
szemben kamatoztatja. Az ötlet van annyira elborult, hogy részünkről akár külön játékban 
is szívesen látnánk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


Ta gamestar.hu/jatek/duke-nukem-forever 


vnky 
Malacom volt - milyen ironikus, 


épp minden irányból ostromolnak arémek van az iskolásleány-ruhába bújtatott le- Nukem-hangulat, a stílus, a helyszínek, a já- Senki sem tudna ilyen 
és már sejthető a vég, másrészt mivel ösz- . dér nőszemély, felcsapjuk a vállunkra, és ékmenet, az ésatöbbi, a játékot így is ízek- felfokozott várakozás- 
szegyűjti az összes ellenséget egy pontba, futunk vele a saját bázisunkra. Ez is vilá- e lehetne szedni rengeteg technikai hibá- nak megfelelni, még 
egy-két jól irányzott gránáttal leszámol- gos. Csakhogy... ha a derék asszony elun- ja miatt. A rettenetesen hosszú töltésidők, Duke Nukem sem. 
hatunk az egész bagázzsal. A sörtől pedig ja magát aa vállunkon, egyre agresszíveb- az általános grafikai minőség, a homá- A 
keményebbek leszünk (ki nem?). ben próbálja felhívni magára figyelmün- yos textúrák stb., de mintha a Gearbox ezszzeszatő 
big B) KN Ai eza jé jú 2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
ket - a végén már arcunk előtt integet, még provokált is volna minket. Amikor 512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
rIVE GOT BALLS OF STEEL" amitől persze semmit sem látunk. Ilyen- először találkozunk magunkkal a tükör- 4.6 GB szabad hely 
A multiról nem lehet sokat elmondani, le- kor nincs mit tenni, rá kell csapnunk a fe- ben (handsome devil!) és szeretnénk egy 
gyen elég annyi, hogy... van. Nehezen tu- nekére, hogy mégis tudja már, mi a dör- igazán szürreális, időutazós élményt, ak- 0 klasszikus Duke Nukem-atmoszféra 
dom elképzelni, hogy némi ökörködésen gés. Gondolom, nem kell részletezni, hogy kor nem kell mást tenni, mint ugrani egyet: 6 változatos helyszínek 
túl bárki is úgy igazán rákattanjon, de le- ez az alaposan kifundált opció már meg- Duke teste felemelkedik a földről, de úgy, GC rengeteg rejtett poén, apróság 
vezetni egy nehéz nap feszültségeit nyil- jelenés előtt kivívta számos civil szerve- hogy teljesen merev, csak térdét hajlítgatja. vie KÁLEB dő 
ván tökéletesen alkalmas. Van ugye a zet tiltakozását. Véleményem szerint azt amármost, kizárt, hogy ez nem szándékos nyögvenyelős irányítás 
Dukematch (hagyományos deathmatch, sem kell részletezni, hogy már egyjátékos gyomros: ez kérem, egy időkapu az előző 
mindenki mindenki ellen), Team módban is sokkal-sokkal durvább dolgok- évezredbe. Akkor mégis, hogyan osztályoz- 
Dukematch (hasonló, csak két csapatra ra lehet számítani, szóval mire ideérünk, zunk? A hangulatot mindenek fölé helye- 
osztva), Hail to the King (king of the hill, valószínűleg már fel sem vesszük a dol- Zem (és nem merek ujjat húzni Duke-kal), il- 
véletlenszerűen spawnoló kontrollpon- got. (Vagy rég a kukába hajítottuk a já- letve nosztalgikus vén róka is vagyok, úgy- 

tokkal) és Capture the Babe (capture ték lemezét.) hogy ezért a nyolcassal kezdődő pontszám, 

the flag helyett). Na jó, ez utóbbit azért de őszintén szólva, ha szigorúan a techni- 

érdemes kicsit körüljárni: az ellenséges . HAIL TO THE KING, BABY? kai részt néznénk, a mai elvárások (és a 12 

csapat nőjét kell megszerezni, ez már De itt az igazság pillanata, nem halogat- év!) fényében, akkor az eredményt a máso- Dirty fun: vagy gyűlölöd, vagy 

a játékmód nevéből is kiderül. Ha meg- hatjuk tovább. Hiába a fantasztikus Duke dik számjegy jobban lefedné. (€3 indént bájátenézet 
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BEMUTATÓ 


LIC 


ADNESS RETURN 


KIADÓ Spicy Horse FEJLESZTŐ Electronic Arts RÖVIDEN 3D-platformjáték, Lewis Carroll: Alice Csodaországban című regényére épülő történettel. JJ 


A kislány és a nagyméretű szúró-vágó eszköz újabb kalandjai 


SZOCIÁLPSZICHOLÓGUS sze- 

rint az ember gyakran azért 
hoz a mindennapi életben reflexből - 
nem ritkán hibás - döntéseket, mert 
lusta gondolkodni a logikus megol- 
dáson, úgymond spórol a kognitív ener- 
giáival. Ilyen az, amikor automatikusan 
elindulunk az embertömeggel a zebrán, 
függetlenül attól, hogy zöldet mu- 
tat-e a lámpa, és ilyen az is, amikor az 
Alice folytatásának a roppant kreatív, 
Madness Returns címet sikerül adnunk. 
Meg lennék ugyanis lepve, ha American 
McGee és csapata, a Spicy Horse egy 
percnél többet gondolkodott volna ezen 
a címen, főleg annak tudatában, hogy 
annak idején éppen ő alapította a világ 
legjobb nevű játékfejlesztőcégét, a The 
Mauretania Import Export Company-t. 


E GY ELLIOT ARONSON NEVŰ 


s 
4k d 


Ilyennek képzeljük Csodaországot... 
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Az őrület mindenesetre valóban visz- 
szatér. 


rWHO THE E.CK IS ALICE?" 
Nyilvánvalóan senkinek nem kell bemu- 
tatni az ellentmondásos életű Lewis 
Carroll könyvét, az Alices Adventures 
in Wonderland című klasszikust, amely 
sajátosan ábrázolta egy szárnyaló fan- 
táziájú kislány álmát. A patakparton 
szundikáló Alice először csak beszé- 9 
lő, fehér nyulat vizionált, majd képízéle- 
te egyre mulatságosabb, szürreálisabb 
dolgokat alkotott, hogy végül már 
csak nővére ébresztése mentse ki az 
egyre bizarrabbá váló Csodaországból. 
Az Alice 2000-ben megjelent, újhullá- 
mos feldolgozása egy groteszk, félel- 
metes, de bizonyos értelemben meg- 
indító verzió volt. A McGee által ké- 


szített történet Alice-nek az eredeti, 
mesés kalandok után egészen drámai 
sorsot festett: a kislány házában tűz 
ütött ki, amiben az egész családja éle- 
tét vesztette, a gyermek elméje ettől 
megroppant, ő maga pedig a Rutledge 
Elmegyógyintézetbe került. A trauma 
elől gondolatai az egyetlen helyre me- 
nekítették, ahol még barátokra lelhe- 
tett: a rettegéssel, veszélyekkel és fé- 
lelemmel teli Csodaországba. Az itt 


, vívott kegyetlen harcot elevenítette 


meg tehát az első rész 2000-ben, de 
a viszófíylagos kritikai sikerek ellené- 
re 11 esztendőt kellett várni a mosta- 
ni, újabb epizód megjelenésére. Éppen 
annyit, amennyi a játék története sze- 
rint azóta eltelt, hogy a felcseperedő 
lányka kiszabadult az őt kezelő pszi- 
chiáterek karmaiból. 


//Duncan 


..És ilyen Csodaország 


PSZICHÉS ZAVAROK 

Alice tehát már nem kisgyerek, a vik- 
toriánus Londonban él egy pszichiáter 
felügyelete alatt, és bár stabil az álla- 
pota, hamarosan ismét látomások kez- 
dik gyötörni, amelyek mindegyike vala- 
miféleképpen kapcsolatban áll a csalá- 
di tragédiával. A tüzet annak idején - a 
hivatalos álláspont szerint - egy bal- 
eset okozta, amelyhez egy macska ál- 
tal a könyvtárszobában felborított lám- 
pás vezetett, ám a lány hallucinációi 
azt sugallják, hogy ez nem a teljes igaz- 
ság. Alice állapota rosszabbodik és bár 
az orvosa látja ezt, már nincs mit ten- 
ni, mert főhősnőnket (immár nevezhet- 
jük így) újra beszippantják szörnyű vízi- 
ói. Az idő persze nemcsak Val Kilmeren 
fog, de Csodaországon is, a világba visz- 
szatérve tehát Alice-nak szembesülnie 


kell egy talán még durvább, még félel- 
metesebb közeggel. Feltűnnek majd ré- 
gi barátok és új ellenségek is, de sajnos 
utóbbiakból lesz több. 


ALICE FELNŐTT. 
ÉS ROSSZKEDVŰ 
Az Alice: Madness Returns egy lineá- 
ris menetű, 3D-platformjáték és mint 
ilyen, első blikkre kimondottan ódiva- 
tú. Nem hagy sok kombinációs lehető- 
séget a pályák szerkesztése a kalandor- 
nak, tényleg olyan, mintha a 11 évvel ez- 
előtti Alice-t játszanánk. Aki anno nem 
tette volna, annak vázolom: előrefelé 
szaladunk, olykor ugrálunk, majd harco- 
lunk egyet-kettőt 
és világító dolgo- 
kat gyűjtögetünk. 
Csak mindez 


Ada osan", amitől a dolgok menők lesz- 
nek, mint tudjuk. Az élmény persze ösz- 
szetettebb ennél, az előbbi leírással in- 
kább a műfaj ellenségeit próbáltam el- 
riasztani, rögtön az elemzésünk elején. 
Az üdvözüléshez a furcsa sztorira épü- 
lő kampány hat fejezetén kell végig- 
küzdenünk magunkat, amelyek mind- 
egyike más és más vidéken játszódik. 
Az Unreal motor lehetőségeit egyértel- 
műen nem sikerült kihasználni, hiszen a 
részletesen megrajzolt főbb szereplőkön 
és néhány fontosabb főellenségen kívül 
a játék kissé csúnyácska. A környezet 
inkább tűnik felületesen megszerkesíz- 
tettnek és unalmasnak, mintsem stíluso- 


hd 


san elnagyoltnak, és általában elmond- 
ható, hogy a pályák sok helyütt egy- 
szerűen jellegtelenek. Értem én, hogy 

a játék grafikai dizájnja nem kompati- 
bilis a Walt Disney-módra kiszínezett 
nagyszemű, musical-betétre éneklő sár- 
garigóval, de egymás után bedobni egy 
forró lávával operáló indusztriális kö- 
zeget, egy havas téli pályát és egy tök 
üres temetőt, nem jó ötlet. A nyomasztó 
és a monoton fogalmak nem elválaszt- 
hatatlan barátok. Ami mégis működik, 
az a karaktereket jellemző egyedülálló 
színek és a rajzfilmszerű, leegyszerűsí- 
tett formavilág. A Madness Returns a 
gyermekmese groteszk paródiája, egy 


A srácok annyira kigyúrták magukat, 
hogy már mindegyikük egy pakli 


9.) 
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komolytalan, mégis riasztóan obszcén 
és nyugtalan univerzum. Ebből a szem- 
pontból a fejlesztők csillagos ötöst ér- 
demelnek. A gőzzel és rapírlábakkal tá- 
madó teáskannától a fazéksisakos ma- 
nókig, a furcsa külsejű Kalaposig és a 
beteg tekintetű Nyúlig minden passzol a 
környezetébe. 


CSODAK CSODÁJÁRA 

Alice már viszonylag otthonosan mozog 
Csodaországban, a reá törő ellenséget 
tehát minden eddiginél stílusosabban 
képes elpusztítani. A rendelkezésére álló 
arzenál része például egy, a Predatorban 
látott minigunra kísértetiesen emlékez- 
tető borsszóró, továbbá egy - végtelen- 
szer használható - teáskanna-bomba 

és persze a Vorpal penge, amely mind- 
végig hűséges partnerünk az irtásban. 
A fegyvereinket a pályákon összeszed- 
hető fogacskák segítségével ráadásul 
tuningolhatjuk is, ami azok sebzésében 
és jobb használhatóságában mutatko- 
zik meg. A harc ezzel együtt meglehető- 
sen szórakoztató, lévén az ellenség sok- 
félesége miatt megannyi különböző tak- 
tika vethető be hatékonyan. A 


z 
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velünk szemben álló gonosztevők meg- 
oszlása a szokásos: sok könnyen legyűr- 
hető közelharci egység, számos távol- 
ra ható lény, kisebb számban pedig ezek 
erős kombinációi, amelyeket valamilyen 
speciális trükkel a legkönnyebb legyőz- 
ni. A tőrünk csak a játék elején elegendő 
a győzelemhez, a fullos borsvetőt vagy a 
hatalmas ütések bevitelére alkalmas já- 
tékparipát is egyre gyakrabban kell al- 
kalmaznunk, nem beszélve az időzített 
bombákról, amelyek praktikusan még 
magukhoz is vonzzák a betyárokat a fel- 
robbanás előtt. Alice-nek van egy eser- 
nyője is, amivel képes hárítani a felé irá- 
nyuló tűzlabdacsokat és bizonyos üté- 
seket. Ez rendeltetésszerű használatnak 
aligha minősül, ám az ernyő nemhogy 
nem megy tönkre, de még vissza is vág- 
ja e támadásokat arra, akitől érkezett. 

A főszereplőnk őrült haláltáncba is kezd- 
het, amennyiben az életereje a minimá- 
lisra csökken. Ilyenkor a sebzése drasz- 
tikusan megnő, valamint átmenetileg se- 


bezhetetlenné lm 
válik — ez vi- 
zuálisan t 


SEEK 
ES 


EZEKET ÉRDEMES A BORSVETŐVEL ADA- 


GOLNI, HOGY EGY ORDAS TÜSSZENTÉS 
UTAN MEGLEPJENEK MINKET VALAMI 


ÉRTÉKESSEL 


egy igen tetszetős állapot, és persze ha- 
tékony is. Természetesen azok az ellen- 
felek, amelyeket hagyományos módon 
(például a tőrünkkel) nem tudunk meg- 
sebezni, ettől sem fognak elpusztulni, de 
ha a bajt a túl nagy számban érkező ap- 
róbb lókötők okozták, úgy sokat segíthet 
ez a ,hiszti". A csatározások összegészé- 
ben véve szórakoztatók, az effektusok- 
nak és Alice animációjának hála pedig 
még látványosak is a játékban. 


UGRA A BUGRA 

Régen azt hittük, azért akar minden kis- 

lány pörgős szoknyát, mert az szép. Va- 

lójában azért, mert lebegni tudnak ve- 
le, így a segítségével képesek átugra- 

ni az egymástól nagy távolságra lévő 

platformokra is. Legalábbis ez olvas- 
ható ki ebből a játékból, mivel a fő- 
hősnőnk a ruhája segítségével las- 
sítani tudja az esését, ráadásul 
unrás közben akár háromszor is 
újabb lendületet vehet. A funkció 
nyilvánvalóan az ügyességi sza- 

, kaszoknál hivatott segíteni, de a 
kissé körülményes irányítás mi- 
att ez engem néha inkább za- 
vart. Alice mozgása ugyanis - 
bár a harcokban kiváló - a fut- 


kározás közepette minimum furcsa, sőt 
a talajon történő csúszkálásnak köszön- 
hetően kimondottan idejétmúlt. A hölgy 
például úgy fordul meg, mintha a gép 
egyszerűen a fejét átrajzolná az arcáról 
a tarkójára és fordítva. Ma már az ilyen 
legalábbis kínos. Az egyébként érezhe- 
tő, hogy a fejlesztők igyekeztek ötletes 
megoldásokkal kiegészíteni a nem túl 
újszerű játékélményt. Alice természe- 
tesen képes összemenni (még ha nem 

is gombától, hanem italtól), így bejut- 
va másként megközelíthetetlen helyekre 
és meglátva olyan jelzéseket a falakon, 
amelyek segítenek a továbbhaladásban. 
Ezen speciális képességünk segítségével 
láthatóvá válnak egyébként titkos pá- 
lyaelemek, így érdemes akkor is össze- 
mennünk néha, ha a továbbjutás szem- 
pontjából ez nem szükségszerű. 
Szárnyas malacfejeket is találunk el- 
szórva (vagy ha nem, akkor a röfögésük 
alapján keressük meg őket), ezeket ér- 
demes a borsvetővel adagolni, hogy egy 
ordas tüsszentés után meglepjenek min- 
ket valami értékessel. Elvétve találko- 
zunk pár logikai játékkal is, ám ezek ne- 
hézsége nem haladja meg azt a szellemi 
kvalitást, amit Csodaország lakóiból a 
külsejük alapján kinéznénk. 


a falovacska-buzogányt vagy fordítva FF 


Nehéz eldönteni, hogy Alice lendíti-e A 2 


Alice: Madness Returns Interactive Story címmel jelent meg egy jól sikerült alkalmazás 


okostelefonokra, amely a játék történetét tekinti át, szellemes megoldásokkal tarkítva, ráadásul 
könyvszerű formátumot minijátékok tarkítják. 


LONDON BY NIGHT 

A játék egyes szakaszai a szürreális kö- 
zegből a valóság talajára visszaugor- 
va, a macskaköves London utcáira ve- 
zetik a kisasszonyt, és bár ilyenkor nin- 
csenek legyőzendő ellenségek vagy 
akciódús jelenetek, komor atmoszférá- 
jának köszönhetően ez a rész sem ke- 
vésbé fenyegető. Emellett van egy ér- 
dekes intermezzo, a Super Mario-szerű 
pálya, amelyen oldalról kell egyfajta pa- 
pírból kivágott Alice-t irányítani, 2D-s 
környezetben. Jó ötlet, ám az a baj ve- 
le, hogy olyan, mintha a készítők grafi- 
kai koncepciókból raktak volna össze öt 
perc alatt valami Flash-alapú, böngé- 
szős komolytalanságot. További jóságo- 
kat szerezhetünk, ha találós kérdések- 
re válaszolunk helyesen, vagy ha speciá- 
lis pályákon bírjuk ki élve a hullámokban 
érkező ellenséges csapatokkal szemben. 
Egészében véve a játék nem túl nehéz, 
és az első három fejezetben még a be- 


gyűjtendő tárgyakat elvéteni is kimon- 
dottan lehetetlen. A nehézségi fokoza- 
tok kalibrálása arra mutat, hogy nem 
szándékoztak nekünk idegességgel és 
anyázással teli perceket okozni. Alice le- 
pottyanása esetén azonnal kezdünk a 
legutóbbi mentési pontról (általában öt 
méterre onnan, ahol leestünk), a főellen- 
ségek gyenge pontjai pedig némi okos- 
kodás után kitalálhatók. 


HIBÁK ÉS HÁTRÁNYOK 

A zene jó, a képi világ biztató, kifogásol- 
ni csak a sokszor unalmassá váló játék- 
menetet és a linearitást lehet, ami még 
ebben a stílusban is hátránynak minő- 
sül. Alapvető baklövés még a furcsa ka- 
merakezelés. Emiatt az ugrabugra néhol 
szükségtelenül körülményessé válik, hi- 
szen a képzeletbeli operatőr olykor nem 
Alice fölé, hanem mögé mozog, vagyis 
nem mindig látjuk, hová érkezünk. Az ál- 
talunk tesztelt verzióhoz képest még or- 


DI 


" Kivágták a szívét 


vezeték 5 7 Cl 


vosolhatják ezt a hibát, de azt feltehe- 
tően már nem, hogy London utcáit nem 
sikerült tartalommal megtölteni. Az em- 
berek csak álldogálnak az utcán, nem 
történik semmi érdemleges, az angol fő- 
városban egyértelműen csak azért tu- 
dunk futkározni, hogy a történetet el- 
mesélő jeleneteket egy fokkal interaktí- 
vabbnak érezzük. 


JÓ EZ NEKÜNK? 

Az Alice: Madness Returns egy szórai 
koztató játék. Nem tudja ugyan meg- 
újítani a műfajt, de szemmel láthatóan 
nem is törekszik rá, megelégszik azzal 
a sajátos szereppel, amit eddig is betöl- 
tött a platform/akciójátékok piacán. Az 
első rész rajongói kellemes órákat töl- 
tenek majd el - az egyébként kellően 
hosszú - játék előtt, és a számos utalás 
miatt azoknak is javallott a kipróbálása, 
akik esetleg behatóbban ismerik Lewis 
Carroll munkásságát. McGee egyszer 
azt nyilatkozta, hogy ő szeretne lenni az 
új Walt Disney, csak éppen gonoszban. 
Ennél azért ahhoz több kell. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass e! a GameStar 
Online-on a játék alöóldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/alice-madness-returns 


GamesStar 


DUNCAN 
Szórakoztató visszaté- 

rés a sötét hallucinációk 
félelmetes világába. 


HARDVERIGÉNY: 

2,6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


"4 jó dizájn 
"4 sötét világ 

— ódivatú játékmenet 
— középszerű grafika 


Lewis Carrol nem lenne büszke 
rá. Ez jó 
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THE FIRST 
TEMPLAR 


BEMUTATÓ 


Jé, pont itt voltunk nászúton 
az asszonnyal! 


Egyedül is ilyen kemények 
lennétek? 


THE FIRST TEMPLAR 


KIADÓ Kalypso Media FEJLESZTŐ Haemimont Games RÖVIDEN Külső nézetes akciójáték RPG-szerű fejlődésrendszerrel, amely a Szent Grál felkutatásának történetét meséli el. 


Sok hűhó semmiért 


indig izgalmas, amikor ismeret- 
len területre téved az ember, 
mint amikor elmozdul a suszter 


a kaptafa mellől, és csizma varrása helyett 
patkót próbál kovácsolni. Az eredményt 
rendszerint előre borítékolhatjuk, a vég- 
termék szinte mindig silány lesz, csupán 
az a kérdés, hogy ad-e okot bizakodásra 

a jövőt illetően. 

A bolgár Haemimont Games tizennégyéves 
tapasztalattal és másfél tucat stratégiai 
játékkal a háta mögött először vágott 
bele akciójáték fejlesztésébe, ahogy előre 
sejtettük, felemás eredménnyel. 


FELE KIRÁLYSÁGOMAT 

EGY POHÁRÉRT 

Az 1300-as évek első évtizedében já- 
runk, amikor a keresztes háborúk kez- 
deti sikerei után sorra roppannak ösz- 
sze a keresztény királyságok a Szentföl- 
dön, a dzsihádot hirdető muzulmánok 
már szinte mindenhonnan kiszorítot- 
ták a hódítókat. A megmaradt kereszte- 


ka "4 Tusé, vagy mit mondanak 
DA ilyenkor a fransziák 


sek azonban minden egyes feladott négy- 
zetméterért súlyos árat követelnek, gaz- 
dagon öntözi vér a sivatagot, miközben 
ugyanazon isten nevében tízezrek gyilkol- 
ják egymást halomra. Egy francia temp- 
lomos lovag, bizonyos Celian dArestide 
ekkor kerekedik fel, hogy megkeresse 

a Szent Grált, hűséges rendtársa, a for- 
rófejű Roland kíséretében. Cipruson re- 
mélnek olyan információk birtokába jutni, 
amelyek által közelebb juthatnak a cél- 
jukhoz, ám a kaland, ami pusztán a hit 
próbájának indult, politikai összeesküvé- 
sek szövevényes hálózatának kellős kö- 
zepébe vezeti őket, ahonnan a kiutat egy 
nemeslány, Marie dTbelin jelentheti. 


Az online kooperatív módban is játszható 
történet során hol Roland, hol Marie 

lesz Celian fegyvertársa. Amíg a játékos 
az egyik karakterrel foglalkozik, addig 

a másikat az egész ügyesen tevékenyke- 
dő MI veszi kezelésbe, amely jól helyt- 

áll a küzdelmek során, még a külön- 
leges, hitbuzgalom-pontokat 

fogyasztó (sebzés- 
sel, sikeres 


ké 


Forró a talaj a lábunk alatt 


blokkolással és sebzés elszenvedésével le- 
het feltölteni) támadásokat sem rest be- 
vetni szükség esetén. Egyedül enni vagy 
inni nem hajlandó magától: vagy utasíta- 
ni kell rá, vagy rövid időre átvenni fölöt- 
te az irányítást. 


Feladványok megoldásakor és csapdák ki- 
kerülése, kiiktatása alkalmával ellenben 
jobban tesszük, ha tétlenségre kárhoztat- 
juk, és egyenként vezetjük végig a furmá- 
nyos szerkezetek között a hőseinket, akik 
gyakran csak együtt tudnak valamilyen, 

a továbbjutáshoz szükséges mechanizmust 
működésbe hozni. 

Egyes helyzetekben kénytelenek leszünk 
opakodni (mindig vicces csörgő láncing- 
ben az ilyesmi), máskor viszont magunk vá- 
aszthatjuk ezt az opciót, amelynek követ- 
keztében az épp ellenkező irányba sasoló 
őr mögé kerülve elegánsan kitörhetjük 

a nyakát. 
Hőseinket a fő- és mellékküldetések megol- 
dásáért, valamint az ellenfelek lemészárlá- 
sáért járó tapasztalati pontokból a kereszt 
alakú képességfán található aktív és pasz- 
szív skillekkel tápolhatjuk, valamint a külön- 
böző helyszínekről összegyűjtött fegyverek, 
páncéldarabok és kiegészítők segedelmével 
akár át is öltöztethetjük, ami halvány RPG- 
mellékízt kölcsönöz a játéknak. 


HA RÖVID A KARDOD 


Vitán felül a harcrendszer a The First 
Templar legjobban sikerült eleme. Olyany- 
nyira hangsúlyos, hogy lényegében egye- 
dül viszi el a hátán az egyébként középsze- 
rű játékot. Éppen irányított hősünk abba az 
irányba sújt le, illetve az onnan érkező tá- 
madást hárítja, ahova fordítjuk. Hirtelen 
irányváltás közben a súlypont elmozdulá- 
sa, a lendület kihasználása mind megfigyel- 
hető, az animáció pedig végig folyamatos 
és nem szakad meg. Még akkor is tudjuk 
tartani magya ha éppenséggel hatan- 
.csak rá kell érezni 


Siessünk, közelebbről 
jobban látunk 


ÉSz ég 


Ne yi 


földön át Franciaországig számos helyen 


Számomra a játék egyik csúcspontját az je- 
lentette, amikor a történet felénél Celian 
párbajra hívott egy szaracén táborno- 

kot. A bossharcként is felfogható küzde- 
lem hosszú percekig tartott, és nem túl- 
zok, amikor azt állítom, hogy szó szerint 
gyönyörködve figyeltem minden pillana- 
tát, aminek maga is részese voltam. Ahogy 
a szablyák, a kard és a pajzs szikraeső- 

vel kísért találkozásának hangja crescen- 
dóvá fokozódott, a halálos keringő újabb 
és újabb fordulatot vett, nem egy alkalom- 
mal találtam az általam irányított Celiant 
egy rosszul sikerült hárítás után békaként 
elterülve a földön. Csakis az mentette meg 
a kegyelemdöféstől, hogy a fejlesztők gon- 
doltak arra a teljesen nyilvánvaló lehető- 
ségre, hogy a földre esett ember a mellka- 
sa felé tartó penge útjából a legegyszerűb- 
ben úgy térhet ki, ha oldalra hengeredik. 


az 
far) 


A NAPRALEHET NÉZNI, DE... . 
Sok mindennel lehet vádolni a The First 
Templart, de azzal nem, hogy szép lenne. 

A Haemimont saját fejlesztésű motorja az 
évek során már bizonyított a Grand Ages: 
Rome, majd a Tropico 3 alatt is, ám az em- 
lített játékok jellemzően más kívánalmakat 
támasztottak vele szemben. Ezúttal viszont 
nem lehetett trükközni a zoom korlátozá- 
sával, egészen közelről kellett megmutatni 
az emberek ábrázatát, főként annak tükré- 
ben, hogy viszonylag gyakran szakítja meg 
párbeszéddel kísért átvezető animáció az 
akciót. Az arcokat mintha márványból fa- 
ragta volna egy bizonytalan kezű szobrász- 
művész, gyengén animáltak mindenféle mi- 
mika nélkül, az ajakszinkronra pedig már 
tíz évvel ezelőtt is láttunk jobb példát — 
junk inkább. 

lyszínekre nyugodtan ráaggathatjuk 

a változatos jelzőt, hiszen Ciprustól a Szent- 


A Games for Windows LIVE rendszerének köszönhetően kiélhetjük az achievementek gyűjtésére irá- 
nyuló olthatatlan szenvedélyünket mintegy 1000 maximális pontig. A történet szálának felgöngyölítése 

ili mellett többek között olyan feladatok várnak ránk, mint karcolás nélkül megúszni egy csatát, felkutatni 
több tucat emlékhelyet vagy pofátlanul gyújtogatni. 


A TEMPLOMOS LOVAGRENDRE 1129-BEN ADTA HIVATALOSAN ÁLDÁSÁT 
a katolikus egyház, ám Hugues de Payens és Godfrey de Sanit-Omer francia lovagok, már tíz 
évvel korábban nekiláttak egy olyan rend létrehozásának, amely a Szentföldre igyekvő za- 
rándokokat védelmezte. Annak ellenére, hogy 

a kódexe a nőtlenség mellett szegénységre kö- 

telezte a rend tagjait, a templomosok hihetet- 

len vagyonokat halmoztak fel az évszázadok 

során, működő bankhálózatot alakítottak 

ki, nemesek és uralkodók hitelezőivé váltak. 

A szentföldi keresztény királyságok elestét 

követően a rend népszerűsége mélypontra 

zuhant a köznép szemében, ezért lelkesen 

asszisztáltak a lovagok letartóztatásához, 

megkínzásához és módszeres kivégzéséhez, 

amire IV. Fülöp francia király adott parancsot 

1307. október 13-án, pénteken. A teljesen 

eladósodott uralkodó így remélt megsza- 

badulni a terhessé vált lovagoktól, ám csak 

akkor léphetett fel ellenük erőszakkal, amikor 

V. Kelemen pápa az ő kérésére kiátkozta és 

eretneknek bélyegezte a lovagrendet. 

Az utolsó nagymester, Jagues de Molay 

1314. március 19-én halt máglyahalált, de 

utolsó leheletével elátkozta mind a pápát, 

mind a francia királyt, akik egy éven belül 

követték a túlvilágra. 


harcrendszert tökéletesítve valóban emlé- 
kezeteset tudnának alkotni. Ellenben most 
legfeljebb a lovagok iránt fanatikusan rajon- 
gó rétegre számíthatnak csupán, valamint 
azokra a játékosokra, akik képesek megbo- 
csátani nem kevés hiányosságát. 


fordulunk meg föld alatt és föld felett egy- 
aránt. Egy másik, szintén templomoso- 
kat szerepeltető sorozathoz, az Assassins 
Creedhez hasonlítva a városok sivárak és 
fantáziátlanok, szinte alig várja az em- 
ber, hogy maga mögött hagyhassa őket. 
Kedvenceim közé a játék első harmadá- 
ban bebarangolható erdő tartozott a to- 
rokra támadó, idomított harci kutyákkal, 
a mindenfelé elszórt medvecsapdá Í 
a fakopáncs szűnni n ó k 
IlGbE a másodi 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/the-first-templar 


CHAVALIER 

A harcrendszer elviszi 

a hátán a játékot, ha 

megbékélünk technikai 

hiányosságaival. 

erültek. Többnyire jól 

k ez és a környezethez, 
án a siva agban barangolva nem vé 
hogy gregorián egyházi kórus csen- 
dülne fel a pálmafák árnyékában. 


HARDVERIGÉNY: 

Windows 7/Vista/XP. 24 GHz pro- 
cesszor, 1 GB RAM, 256 MB DirectX 9 
grafikus kártya 


Bad 
emek harcrendszer 


kos társak és coop 
ami áltozatos környezet 
midágam ,m HÜTa a a € felemás grafika 
Bétetlen fekete lovagja áll 
en, miután már egyetlen hasz- j 


iható végtagja sem maradt - magya- 
millió okot találhattam volna arra, hogy A 
lehúzzam és mélyen eltemessem a játé- d AN A j k 
kot, ám még mindig ficánkolt, még mindig NN 
J 


küzdött az igazáért, olyannyira, hogy vé- 

gül döntetlenben egyezt m ki. Ha kapnának 
a srácok a jövábeetlÁgy esélyt, egy nor- 
mális játékmotorral, egyévesnél hosszabb 
fejlesztési idővel, akkor a már most remek 
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Mindenkinek olyan ter- 
mészetes a mosolya... 


Tompika Mikulásnak akart öltözni, de csak 
annyit tudott, Fi piros jelmez kell 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ The Sims Studio RÖVIDEN A Sims 1 és 2 kiegészítőinek egy pakkba sűrítése újdonságokkal. 
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Középkori Sims után kiegészítőhalom 


ki szereti a Simset, rossz ember 
A: lehet - tartja a mondás (na 

jó, talán kicsit másképp szól). Aki 
tényleg szereti a Simset, netán már hosz- 
szú évek óta a széria hűséges rajongója, 
azt 2011-ben már eddig is igazán elké- 
nyeztették: először jött a játékmenetet 
megreformáló, zseniális Sims Medieval, 
most pedig a széria első és második 
részének jelentősebb kiegészítőit egy 
pakkba sűrítő Generations (Nemzedékek) 
dobhatja fel az életszimulátor-kedvelők 
mindennapjait. 


SŰRÍTETT, SIMULÓS 

ÉS SZÍNES 

A Sims: House Party, a Sims 2: University, 
Celebration Stuff, Teen Style Stuff, Family 
Fun Stuffés egyéb kiegészítők nyomán ha- 
ladó Sims 3: Nemzedékek nevéhez híven 
alapvetően a családra és a különböző élet- 
szakaszok intenzívebb megélésére fókuszál. 
A kisgyermek képzeletbeli barátja, a tiné- 
dzser randevúi és bálja, a gyermeki tréfák, 
a bensőséges unoka-nagyszülő viszony, 

a napestig tartó különféle bulik lehetősége 
színesíti a jól ismert játékmenetet, amely 

a megszokott (kicsit) fekete humorral és 
remek magyar fordítással érkezett el hoz- 
zánk. A játékmenet színesítése ezúttal való- 
ban pontos fogalomnak tekinthető, ugyanis 
az új kiegészítő olyan finoman és észrevét- 
lenül simul bele az alapjátékba, hogy a leg- 
fergetegesebb új funkciók is rejtve ma- 
radhatnak előlünk, ha nem figyelünk oda. 

A szembeötlő változások ,apróságokban" 
figyelhetők meg, éppen ezért a Nemzedé- 
kek esetében nem fogunk annyira rácso- 
dálkozni a dolgokra, mint például az első 
kiegészítő, a World Adventuresnél. A já- 
ték mindent tálcán kínál, de nem tukmál- 
ja ránk - ez a hozzáállás kifejezetten dicsé- 
retes és kedves lenne, de éppen ezen jellege 
teszi sokkal kevésbé jelentőségteljessé az 
új funkciókat. Persze, ahogy böngészgetünk 
a tárgyak között vagy felfrissítjük karakte- 
rünk ruhatárát, látjuk, hogy vannak új tár- 
gyak és lehetőségek, de ezek önmagukban 
nem adnak többet, mint bármelyik másik 


KEST 


Sims-kiegészítő. Ha nem figyelünk eléggé, 
azt, hogy van néhány új életszakasz is, csak 
akkor vesszük észre, amikor a játék kiírja: 

, Gratulálok! Simed elérte a fiatal felnőtt- 
kort!", mi pedig csak pislogunk, hogy ak- 
kor most miért nem lett rögtön , igazi" fel- 
nőtt a karakterünkből. Hiába hát az igye- 
kezet, a ,hűha"-hatás elmarad, a számos 
régi kiegészítőt magába sűrítő Nemzedé- 
kek pedig a játékidő nagy részében csak 
egy, a játékmenetet megkönnyítő és nagy- 
ban árnyaló patch szerepében tetszeleg. 


EMLÉKSZEL? 

Azért még mindig, ennyi év és ennyi kü- 
lönböző kiegészítő után is tud zseniális 
lenni a Sims. Pár hónapja a Medieval ese- 
tében láthattuk, hogy a széria hogyan volt 
képes megújulni, most pedig annak lehe- 
tünk tanúi, hogy a sorozat hogyan válik 
retróvá és nosztalgiával teljessé. Vissza- 
kaptunk néhány jobban vagy kevésbé hi- 
ányolt funkciót, amelyeket talán a Sims 1 
és 2 óta már elfelejtettünk, de újult erő- 
vel vetjük bele magunkat az emlékek ten- 
gerébe és nem értjük, hogy hogy tudtunk 
eddig ezek nélkül a játékelemek nélkül él- 
ni. A szó szerintiség újfent visszaköszön, 
mert ezek az emlékek nemcsak a saját 
életünkből vett mementókra vonatkoznak, 
hanem a Nemzedékek kicsit megmásítva 
bár, de visszahozza a Sims 2-ben hasz- 
nált emlékrendszert. Most már nem csu- 
pán pillanatnyi hangulatváltozást okoz, 
ha odaégettünk egy ételt, visszautasítot- 


Harrison Ford az első sorból nézte a 
királyi pár egybekelését 
samt j 


A MEDIEVALNÉL LÁTHATTUK, HOGY A SZÉ- 
RIA KÉPES MEGÚJULNI, MOST PEDIG LÁT- 


JUK, HOGY KÉPES RETRÓALAKOT IS ÖLTENI 


ták a közeledésünket, karakterünk bepisilt, 
esetleg kirúgták munkahelyéről; mindent 
kőkeményen dokumentál a szoftver egy 
apró, ám annál tekintélyt parancsolóbb 
fotóalbumban, ahova simünk életének 
minden jelentősebb eseménye bekerül egy 
kép és pársoros leírás alakjában. Ha pedig 
úgy érezzük, hogy valami nagy dolgot vit- 
ünk véghez, de a játék csak legyint ránk, 
akkor sincs gond: az instant emlékőrző- 
vel bármikor elefántot csinálhatunk a bol- 
hából. Csak egy gombnyomás és az aktuá- 
is állapotról fényképet készít a játék, ami 
aztán bekerül emlékkönyvünkbe. A köny- 
vecske 300 képet bír befogadni, van lehe- 
őség törlésre, és egyébként elég huncutul 
működik, ugyanis mivel a Sims 3 egyik leg- 
alapvetőbb funkciója a nyílt város, ahol ak- 
kor is megy az élet, amikor éppen egy má- 


Most mi van? Nem szere- 
ted a csokit? 


sik karaktereddel foglalkozol, olyan em- 
ékeket is elment, amelyek bár megtörtén- 
ek, de ,te nem láttad". Azaz hogyha egy 
városban mondjuk két családot , üzemel- 
etsz", az egyikkel játszol épp, de a másik- 
ban közben megszül az anyuka, akkor az 
anyuka emlékkönyvében ugyanúgy benne 
esz, hogy megszületett a babája, csak ép- 
pen nem lesz hozzá kép. Tehát mintha lát- 
nád, de nem néznéd, értenéd, de nem hal- 
anád, vagy ilyesmi. Nem lehet semmit sem 
elmismásolni, és kép ide vagy oda, az em- 
ékkönyv rendszere nem működik tökélete- 
sen. Önfeledt pillanatokat okozhat néhány 
rosszul sikerült , bejegyzés": nálam például 
amikor a kislány felnőtt (avagy szülinapot 
ünnepelt), az apuka éppen aludt a nagy 
esemény közben. Jött az értesítés: ,a szü- 
lőknek óriási traumával és izgalommal jár, 


ha a gyerek felcseperedik", és mellékelve 
a kép az alvó karakteremről. 


A SKIZOFRÉN GYERMEKKOR ÉS 
A REPÜLŐ KUTYAGUMI 

Az emlékkönyvön kívül az életszakaszok iz- 
galmasabbá tétele a legjelentősebb újítás 

a játékban. Amikor gólya érkezik a család- 
ba, a gyermekkel együtt egy rongybaba is 
jön annak eszköztárában, amellyel játszhat, 
beszélgethet, és ha elég szoros kapcsola- 
tot alakít ki vele, akkor képzeletbeli barátja 
is lehet. Az elmebeteg gyermek felnevelé- 
sének számos komikus pontja van, egy idő 
után akár családtaggá is válhat a képzelet- 
beli barát, akinek feladatokat is lehet ad- 

ni. Kevésbé skizofrén játékokat is játszhat 
azért a kicsi, például beöltözhet különböző 
maskarákba és eljátszhatja a boszorkányt, 
a dinoszauruszt és egyéb fantasztikus lé- 
yeket, teázhat a szőrös állataival, és így 
ovább, szóval csupa, való világhoz kötődő 
kalandban lehet része. Ha sikerül azért ép- 
elméjű tinédzsert nevelni a gyerekből, ak- 
kor elkezdhet randevúzni - ez is egy új, de 
égről ismerős funkció a játékban -, tarthat 
különböző, a Sims 3-ban eddig nem ennyi- 
e változatos bulikat, elmehet szíve válasz- 
ottjával a középiskolás bálba, megkérheti 
szüleit, hogy tanítsák meg vezetni, és csíny- 
evéseket követhet el. Utóbbi magában 
foglalja a felgyújtott kutyagumi dobálását, 
a sampon festékre való cserélését és egyéb 
klasszikus, de azért egy-egy alkalom után 
már nem annyira szórakoztató trükköket. 
A felnőttek néhány új woohoo-helyszínt 
(igen, az) és kapuzárási pánikot, az öregek 
pedig sétapálcát kapnak, amit tudnak pör- 
getni is. Jó hír azonban az idősebb simek 
gazdáinak, hogy újra van fiatalító szérum, 
amit megfelelő kémikusi képességekkel 
bármelyik karakterünk kikeverhet. 


ÉPÍTÉSZET HELYETT 
SZEPÍTÉSZET 
Ami az eszköztárat illeti, kapunk néhány 
új hajat és öltözéket, új tárgyakat, de 
ami a legfontosabb: testszőrzetet. A férfi 
simekre különböző színű és sűrűségű szőr- 
zetet applikálhatunk a has, a mellkas, a kéz, 
a láb és a hát tájékára. Ezeknek nagyjá- 
ból semmi jelentősége nincs, kivéve, hogy 
új funkciót adnak: a szőrtelenítés lehetősé- 
gét. Bizony, ha szőrös simet generáltunk, 
akkor elvihetjük a fürdőházba és gyantáz- 
tathatjuk. Hihetetlenül mókás. A szőrhöz 
kapcsolódóan sajnos nincsenek új élet- 
célok (például félmeztelenül mászkálni 
és David Hasselhoff-számokat énekel- 
ni), de talán így van jól, hiszen esetleg 
így lesz majd hely egy újabb kiegé- 
szítőnek, amelyben több szerepe lesz 
a mellkasoknak. Erről jut eszembe, a női 
simeknél most már lehet állítani a mellmé- 
retet. (Lassan jöhet már a , Sims 3: Plaszti- 
kai sebészet" kiegészítő is.) 
A Nemzedékek áthidalta a generációs 
szakadékot néhány új életszakasz szere- 
peltetésével, visszahozott néhány elfe- 


" Dont hassel the hoff 


lejtett, de azért eddig hiányzó funkciót, 
mindennapi Sims-ünkön kívül szőrzetet 
és állítható mellméretet is adott nekünk, 
de hiába minden, nem tud eléggé dombo- 
rítani. A valaha volt leghasznosabb Sims- 
kiegészítő, a University legjobb funkci- 
óit (egyetem, megváltozott tanulás, kö- 
zösségi élet stb.) még mindig hiányolom, 
és bár az alapjáték valóban sokkal színe- 
sebb és gördülékenyebben használható 
lett a Nemzedékek által, önmagában nem 
elég innovatív és figyelemfelkeltő. (€3 


rali 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/the-sims-3-nemzedekek 


GamesStar 


SOPHIASO 
Hasznos, szórakoztató 
és jó, de se nem nél- 
külözhetetlen, se nem 
annyira kiemelkedő. 


HARDVERIGÉNY: 
2 Ghz CPU, 1 GB RAM, 128 MB VGA, 
DirectX 90c, XP/Vista 


0 árnyalja az alapjátékot 

0 új életszakaszok 

8 a Sims 2 kiegészítőinek visszatérése 
egy pakkban 
nincs ,hűha"-élmény, az egész kicsit 
patch-szerű 
a University legjobb funkcióinak 
hiánya 


David Hasselhoff 
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DUNGEON 
SIEGE III 


KIADÓ Sauare Enix FEJLESZTŐ Obsidian Entertainment RÖVIDEN Felülnézetes fantasy hack 
and slash szabadon bejárható világgal, rengeteg lemészárolandó szörnnyel és tengernyi kinccsel. 


b 


A farmer végleg kiment a divatból 


MIKOR KIDERÜLT, HOGY 
Az RPG-SPECIALISTA 

OBSIDIAN FOGJA FEJLESZ- 
TENI A SZÉRIA HARMADIK FEL- 
VONÁSÁT a Gas Powered Games he- 
lyett, már sejthettük, hogy mely 
pontokon történik majd előrelépés 
a Dungeon Siege-receptúrát illető- 
en. A kaliforniai stúdió nem hazudtol- 
ta meg önmagát, kreatívjai és írói fel- 
túrták Aranna világának több ezer 
éves történelmét és rátaláltak az el- 
mesélni szándékozott sztori alapkövé- 
re, a 10. Légióra. E katonai és politikai 
szervezet évszázadokon át védelmez- 
te Ehb királyságát, amelynek trónján 
egy lángvörös hajú farmerlány leszár- 
mazottai foglaltak helyet. Az embe- 
rek szerették és tisztelték a legionári- 
usokat, mígnem egy napon életét vesz- 
tette a királyuk a Légió nagymestere, 
Hugh Montbarron keze által. Egy gyö- 
nyörű fiatal lány járta végig a kele- 
ten fekvő falvakat és városokat, szép- 
sége és kiváló szónoki képességei ré- 
vén felrázva az egyszerű embereket, 
akik dühükben nekirontottak a Légi- 
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ónak, mit sem törődve azzal, hogy mi 
igaz a hírből. A felbőszült, vérre éhes 
tömeg az utcán lincselte meg a légio- 
náriusokat, még a gyerekeiket sem kí- 
mélték, a rendházakat pedig feldúl- 
ták és kifosztották. Jayne Kessynder a 
nép szemében Azunai istenség követé- 
vé és pörölyként lesújtó kezévé vált, élő 
szentnek tartották. A király rokonai a 
háttérbe húzódva várták ki a vihar vé- 
gét, ám amikor a fia el szerette volna 
foglalni a helyét a trónon, tízezernyi fa- 
natikus azunitával és egy napról nap- 
ra kegyetlenebb nővel találta szembe 
magát, aki maga is jogot formált a ko- 
ronára. A rojalisták Ehb nyugati felébe 
húzódtak vissza, ahol bár becsülettel 
küzdöttek, egyre közelebb kerültek a 
végső megsemmisüléshez, miközben a 
rég halott király unokája lassan felnőtt 
nővé serdült. Végül a törpék tárnái- 
ban leltek menedékre, ahol a szakállas 
nép életét adta Roslyn királynőért, ám 
véráldozatukkal csak elodázni sikerült 
az elkerülhetetlent. Már csak egy cso- 
da segíthetne, a remény egy apró mag- 
va, amit az egyetlen életben maradt lé- 


//Chavalier 


gionárius, a felderítők egyko- 
ri parancsnoka, Odo ültetett el. 
Mindent megtett azért, hogy a 
felkutassa a legionáriusok azon 
kevés leszármazottját, akire 
még nem találtak rá Jayne kö- 
vetői. Maradtak még családok 
szerte a királyságban, akik hű- 
séggel és hálával tartoztak a 
Légiónak, ezért életüket koc- 
káztatva magukhoz vették a 
gyermekeket. 

Három évtizeddel később 

0do elérkezettnek látta az 
időt, hogy összegyűjtse új- 
donsült legionáriusait, Hugh 
Montbarron fiával és törvénytelen lá- 
nyával, Merik főmágus utódjával és 
az ősi istenek egy hírnökével együtt, 
majd helyreállítsa a rendet a király- 
ságban. 

(Akit egyébként jobban érdekel a já- 
ték világa, a helyszínek leírása és a 
fontos szereplők bemutatása, vala- 
mint a történelmi háttér, rengeteg 
könyvet talál majd a kalandja során, 
unatkozni biztosan nem fog.) 


Na, ő mindig megette 
a spenótját 


Már a navigálást se lehet 
rád bízni, anyukám? 


sztjuk ki 
a játék kezdetén a 
ginkább rokon- 
szenveset. Vélhető- 
47 —— en mindenki megta- 
. — lálja majd a saját stílu- 
sához leginkább passzoló 
karaktert, hiszen Lucas a 
(A közelharcosokra, Katarina 
Í a messziről gyilkolókra, 
VA Reinhart a mágusokra vonat- 
/ kozó elvárásoknak tesz mara- 
7 — déktalanul eleget. Anjali viszont 
amolyan Jolly Joker, közelharcban 
is megállja a helyét, távolról is ké- 
pes sebezni, ráadásul varázslónak sem 
utolsó. Ilyenformán egyértelmű, hogy a 
műfajjal csak most ismerkedő játékosok 
számára ő az ideális választás. 

A Attól függően, hogy kivel visszük . végig 
mintegy 20-25 órára nyúló történe- 
tet, máshogy alakulhatnak egyes kulcs- 

momentumok, amiben az is közreját- 
szik, hogy hack and slash-re egyáltalán 
nem jellemző módon számos alkalom- 
mal kerülünk döntéshelyzetbe - példá- 
ul megkegyelmezhetünk (vagy sem) egy 
legyőzött ellenségnek, megtarthatjuk 
az alkalmi szövetségesünknek tett ígé- 


e 


változott körülmények között nincs is igazán szükség rá. Sőt az Obsidian egyenesen odáig merészkedett, 


oO B 
fi A játékból kimaradt a korábbi részekben oly népszerű teherhordó csacsi. Érthető döntés, hiszen a meg- 


hogy rituálisan feláldozza a jószágot, amivel a játék egy pontján találkozunk. 


És itt zuhant a mélybe Gustav, mert 
nem volt elég széles a fesztáv 


ergiát tettünk Aranna világának létrehozásába és a 
ha. Bár részről részre javultunk, az Obsidian sok- 


értetmesélés terén. Jó kezekbe került a folytatás! 


ünket, de olyan ,apróságba" is bele- 
olyhatunk, mint Stonebridge sztrájkoló 
küklopszainak ügye, akiknek elegük van 
már a rabszolgalétből. 

A fontosabb események kapcsán meg- 
hozott döntéseink és egyéb nagy hor- 
derejű cselekedeteink felkerülnek a hős- 
tetteink listájára, s egyúttal permanens 
bónusszal járulnak hozzá legionáriusunk 
hatalmának növekedéséhez. 

A variációs lehetőségek száma viszony- 
lag magas, amelynek köszönhetően a fi- 
nálé más és más mozaikdarabkák kom- 
binációjából áll majd össze. 


SZÍVEMMEL EGYÜTT VER 

A KONTROLLEREM 

Talán sokan megbotránkoznak majd a 
következő kijelentésemen, de úgy vé- 
lem, a Dungeon Siege III az a hack and 
slash, amit kontrollerrel érdemes irá- 
nyítani, még akkor is, ha nem valame- 
lyik HD-konzolra, hanem PC-re vásá- 
roljuk meg a játékot. Szó sincs arról, 
hogy játszhatatlan lenne egér és billen- 
tyűzet kombinációjával, ám az egyko- 

ri klikkelős megoldás helyére megálmo- 
dott harcrendszer közelebb áll az akció- 
játékokhoz. Billentyűzetről WASD-vel 
noszogathatjuk mozgásra hősünket, aki 
a Szóköz lenyomására védekezni próbál, 
ám ha ezt az iránybillentyűkkel kombi- 
náljuk, akkor arra bukfencezik, amer- 

re mi szeretnénk, például villámgyorsan 


ki a csata sűrűjéből, mielőtt még kard- 


5 Powered Games, kreatív tanácsadó (a DS-széria 


jára tűzné egy haramia. A védekezés- 
hez három - hősönként eltérő - aktivál- 
ható képesség, illetve varázslat tartozik, 
amelyeket szintlépéseink során sajátí- 
tunk el, ugyanígy három-három harc- 
modorhoz kapcsolódó különleges táma- 
dási formára tehetünk szert. Harcmo- 
dorból minden hős kettővel rendelkezik, 
ami általában a közeli és a távoli közöt- 
ti váltást jelenti. Egyedül Lucas a kivé- 
tel, akinek nincs távolra ható fegyvere, 
képessége. Az ő esetében egyedi vagy 
csoportos célpontok ellen hatékony küz- 
dőstílusról beszélhetünk. 

Varázslatokat - maradjunk ennél a ter- 
minusnál - fókusz (a zöld életerőcsíik 
alatti kék sáv jelzi) felhasználásával hív- 
hatunk életre, amit kiosztott és besze- 
dett csapásokkal, valamint legyőzött el- 
lenfeleink után hátramaradt kék göm- 
bök gyűjtésével tölthetünk fel ismét. 
Zöld gömbök is potyognak szép szám- 
mal, hogy a rohamosan fogyatkozó élet- 
erőnket pótolhassuk velük, ám így is sű- 
rűn kell használni gyógyító varázslatot 
magunkon, hiszen a játékban nincs egy 
korty gyógyital sem. Szintén harc ré- 
vén tölthetjük fel a legalul elhelyezkedő, 
s az idő előrehaladtával gyarapodó szá- 
mú hatalomköröket, amelyeket adott 
támadással vagy varázslattal együtt ak- 
tiválva a szokásosnál is nagyobb pusz- 
títást vihetünk végbe az ellenség sorai 
között. Leírva mindez roppant bonyo- 
lultnak tűnik, de nem kell sok idő, és ha- 


A Sguare Enix, az Obsidian és a Dark 
Horse Comics közös munkájának 
eredménye az a Dungeon Siege III 
képregény, amely a játék történetének 
előzményeit hivatott elmesélni. Tanúi le- 
hetünk annak, miként került Ehb földjére 
az archon Anjali és milyen körülmények 
között talált rá Odo, az utolsó legionári- 
us. A félvér Katarina gyermekkorába is 
bepillanthatunk, aki épp felfedezni készül 
a benne lakozó mágikus erőket, valamint 
Stonebridge utcáin találkozunk a fiatal 
Reinharttal. 

Aki szeretné elolvasni, szabadon megte- 
heti a 

oldalon. 

Hagyományos, nyomtatott kiadásban 
egyelőre nem kerül kereskedelmi 
forgalomba, ám Lucas Montbarronról, a 
negyedik, a játék cselekményében talán 
leginkább személyesen érintett szerep- 
lőről már egy nyomtatott képregényben 
olvashatunk, amihez pillanatnyilag csak 
úgy lehet hozzájutni, ha az amerika 
Wal-Mart üzletláncnál rendeljük elő a 
Dungeon Siege III-at. 
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ag a A . KA 
TÍVÉRS-MONTBARRON 
Lucás Montbatfoti a 10: Légió mast 
nek fia, akit égész életében a családhoz 
barátok bújtáttak és neveltek. Felnőttkorárai , 
kiváló kardforgató lettibelőle, akit a Légió 
hagyományainak megfelelően képek; 
A harcbanikardot és pajzsot (egyegy ellen), 
vagy pallost (csoport ellen) használ. Aktívan 
alkalmazható képességei önmaga gyógyítá- 
sára, védelme erősítésére, illetve különleges, 
az ellenséget, ill. annak kisebb csoportjait 
brutálisan sebző, kábító, lassító támadások 
közül kerülnek ki. 
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ESB £ 
A szobrász tökéletesen ragadta meg 
4 a küklopsz természetének lényegét 


4 Lucas féltestvére egy lescanzi bo 
". Hugh Mentbarron törvényen kívüli 


A:szemrevaló leányzót a n 


. as zsoldosai tanították meg a 


ellenfeleit a puskájával, ha viszont közelharcra 
kerülne sor, akkor pisztolyt ránt, és anyjától 
örökölt mágikus erejéhez folyamodva ártó 
aurát varázsol maga köré, vagy árnyak közt 
született négylábú társat igéz maga mellé. 


Mmány.észaMágia csodái- 
nak egyaránt Hódólattál adózó téchnomágus 
egész Ehb legszabadabb városábanya demok- 
ratikus Stonebride tudósokatrés mágusokat 
nevelő kollégiumában töltötte életét. ALégió 
főmágusának vérvonalából származó férfi... 
entropikus mágiája nagyobb területre hat, 
egyszerre több ellenfélnek okoz fejfájást, 
míg dinamikus varázslataival egyenként 
támadhatja a célpontokat. Elég könnyen kidől 
a közelharcban, ezért célszerű minél távolabb 
tartani a csata sűrűjétől. 


írvivőinek egyike, akiré 0 


műőként, és nevelte ni, 
képes átalakulni mi 
élő és lélegző tűzlénnyé. Emberként lándzsát 


forgat, mozgása akrobatikus. F edeti alakját 
felvéve távolról szórja meg az ellenséget 
tűzgolyókkal. Varázslatai is a tűz eleméhez 
kapcsolódnak, a lángba borított fegyvertől 
kezdve a megidézett tűzsakálon és a tüzes 
aurán át egészen a mennyekből lecsapó 
tűzoszlopig. 


társam az időt, amíg ő maga is oda 
nem veszett, és tölthettem visz- 
sza egy korábbi állást. 


PARTY TIME 
A Dungeon Siege III 
egyébként is hosszú élet- 
tartamát hivatott napokkal-he- 
tekkel kitolni a két- vagy négysze- 
mélyes kooperatív játékmód. Utóbbit 
sajnos nem állt módomban kipróbálni, 
mert a tesztelés idején ez a funkció még 
nem volt elérhető Steamen keresztül, 
majd csak a játék megjelenését követő- 
en. Mielőtt belevágnátok, tartsátok ész- 
ben a kalandozócsapat összeállítá- 
sakor, hogy nem fér meg egymás 
mellett két vagy több ugyan- 
olyan karakter. Nem vagyok 
arról meggyőződve, hogy 
például a Diablo-széria hí- 
vei jó néven veszik majd 
az ilyesfajta korláto- 
zást, emellett nem hin- 
ném, hogy felborulna a 
játékegyensúly, ha te- 
szem azt, négy Lucas ro- 
hangálna a képernyőn. 
Amikor tehát csatlakoz- 
nánk egy éppen futó játék- 
hoz - feltéve, hogy nem be- 
széljük le előre a haverokkal -, 
olyan partit kell választanunk, 
ahol még jut hely az általunk fa- 
vorizált karakternek. 
A kétszemélyes co-op során 
egyetlen gép előtt ülve mind- 
két játékos kontrollerrel fel- 
szerelkezve vetheti bele 
magát a 1O. Légió feltá- 
madásának történeté- 
be. Az élmény szinte 
ugyanaz, mint amikor 
egyedül játszunk, az- 
zal a különbséggel, 
hogy a mellettünk 
ülő személy egé- 


Tny 


A játéksorozat alapján a német rendezőfenomén, dr. Uwe Boll forgatott filmet. A 2007-ben bemu- 
tatott In the Name of the King: A Dungeon Siege Tale hiába vonultatott fel olyan színészeket, mint 
Jason Statham, Ray Liotta, John Rys-Davies, Burt Reynolds és Ron Perlman, hatalmasat bukott 

a pénztáraknál. 60 milliós gyártási költségre alig 15 millió dollár bevétel jutott a DVD és Blu-ray 
kiadásokat is beleértve. 


- " 24 ZU de 
Vajon hogy fűtik télen azokat 
a lemezvérteket? 


HACK AND SLASH-RE EGYÁLTALÁN NEM 
JELLEMZŐ MÓDON SZÁMOS ALKALOM- 
MAL KERÜLÜNK DÖNTÉSHELYZETBE 


szen addig, amíg bele nem rázódik az 
irányításba, magáévá nem teszi a harc- 
rendszer minden csínját és bínját, fele- 
annyira sem lesz hatékony, mint MI ve- 
zérelte segítőtársunk. Ebben el nem ha- 
nyagolható szerepet játszik az osztott 
képernyő hiánya is. 


DUNGEON SIEGE IS, MEG NEM IS 
A tesztelés olyan élmény volt számom- 
ra, mint egy keserédes film megtekin- 
tése: minden fájdalmas pillanatra ju- 


ugyan, de sokszor úgy megbújik a hát- 
térben, valahol a tudatunk peremén, 
hogy nem is érzékeljük az acél csendü- 
lése és a tűzlabdák sistergése mellett. 
Sikerrel vette hát az Obsidian a fel- 
adatot, a veterán rajongók egy része 
ugyan jogosan fog zúgolódni, de meg- 
cselekedte, amit megkövetelt a kiadó, 
játszható és fogyasztható hack and 
slasht adott ki a kezéből, ami ráadá- 
sul a csapat első olyan munkája, ami 
nem hemzseg bosszantó programhi- 


tott legalább egy kellemes, ami miatt báktól. GS 

összességében mégiscsak a pozitív ta- 

pasztalatok kerültek többségbe. Még 

mindig nagyszerű érzés úgy bebaran- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


golni a játék világát - beleértve az uta- 
zást megkönnyítő dimenziókapukat is 
-, hogy nem találkozunk töltőképernyő- 
vel. Tengernyi a felszedhető zsákmány 
rengeteg nagy hatalmú fegyverrel, pán- 
céllal és kiegészítővel. Még jó, hogy vi- 
szonylag sűrűn találkozunk kalmárok- 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/dungeon-siege-3 


GamesStar 


CHAVALIER 
kal, de végszükség esetén csendes ma- Egyszerre szerepjátékos és 
gányunkban arannyá konvertálhatjuk akciódús hack and slash, 
a felesleges holmit. Visszaköszönnek a amit bátran ajánlhatok a 
műfaj kedvelőinek. 


hatalmas szintkülönbségek is, ám a tá- 
volságot érzékeltető blur használatát 
sajnos sikerült túlzásba vinni. A kör- 
nyezet attól függetlenül, hogy mocsár- 
ban, jégbarlangban, erdő mélyén vagy 
steampunk nagyváros főterén bóklá- 
szunk, megkapó és hangulatos, a karak- 
terek viszont még el tudtak volna visel- 


HARDVERIGÉNY: 

Windows 7/Vista/XP, Core 2 Duo 25 GHz 
processzor, 15 GB RAM, ATI Radeon HD 
3870 vagy NVIDIA 9800 GT 


§ szerepjátékosabb 
§ kemény bossharcok 


ni némi szeretetet nagyobb felbontású két MI EATTÉZE 
textúrák formájában. Fenemód hiány- AK két énis 
zott még egy jól áttekinthető térkép, € nagy térkép hiánya 


mert a minimap nem a legjobb, s ezért 

gyakrabban vettem igénybe a beépített 
útjelzőt, mint szerettem volna. 

A környezeti és beszédhangok megfe- 
lelnek az elvárásoknak, a tárcsás fele- 
letválasztós párbeszédrendszer reme- 
kül működik, de nem volt jó döntés kö- 
zelről mutatni a karaktereket közben. 

A zene kissé visszafogottra és melan- 

kolikusra sikerült, ami nekem tetszik 


Még mindig Dungeon Siege, de 
már egy új generációnak 
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BEMUTATÓ 


Most ez jön, vagy megy? 


7500? Az nekem 
nagyon sok 


"4 Kettő jöjjön, a többi 
"! melegítsen! 


LONDON UNDERGROUND SIMULATOR 
- WORLD OF SUBWAYS VOL. 3 


KIADÓ Aerosoft FEJLESZTŐ TML Studios RÖVIDEN A londoni metró alagútjaiban fúrhatjuk magunkat előre a sötétben. 


Ez is hamarabb elkészült, mint a négyes metró 


Ezt látja a szülőcsatornában 
a vasutas újszülött 


ea, 


4 


Erről alighanem 
lemaradtam 
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ú. kötött pályás közlekedés szerelme- 
S sei finoman szólva sincsenek úgy 


elkényeztetve, mint például a belső 
nézetes akciójátékok kedvelői, kivéve, ha 
valakiben egyszerre van meg a két stílus 
szeretete. Tíz éve megjelent a Microsoft 
Train Simulator, amihez azóta is szép 
számmal érkeznek a kiegészítők, illetve lé- 
tezik még a Trainz és az évek óta megújulni 
képtelen Train Simulator, de igazán csak 
a Railworks tudott ringbe szállni az MS 


játéka ellen. Mellettük 2008-ban felbuk- 
kant a TML Studios a World of Subways 
címet viselő metrós játékával, amely hibái 
ellenére igen jól teljesített, olyannyira, hogy 
kijött hozzá két kiegészítő is, amelyekben 
New York és Berlin alagútjaiban tolhattuk 
magunk előtt a levegőt. A TML Studios 
egyébiránt otthonosan mozog a szűkebb 
rétegeknek szánt szimulációkban, elég, 

ha csak a City Bus Simulator 2010-re 
gondolunk, amelynek nemrégiben jelent 
meg a Gold verziója. Igaz, hogy a buszos 
játék nem volt túl szép és eléggé rágták 

a bogarak, de ettől függetlenül ismét a já- 
tékvilág egyik parlagon heverő szegmensé- 
re látogathattunk el vele. 


AZ AJTÓK A BAL OLDALON 
NYILNAK 
A London Underground Simulator 27 kilo- 


méteres pályaszakaszt és 35 állomást kínál, 


amelyek megegyeznek a valódi Circle Line 
névre hallgató megfelelőjükkel. A szerelvé- 
nyek az Edgware Road és Hammersmith 
között közlekednek, és ahogyan a tényle- 
ges londoni metróhálózat esetében, itt is 
sokszor fogunk a szabad ég alatt gurigáz- 
ni. Ahogyan azt a TML Studios játékaiban 
megszokhattuk, igyekeztek a legteljesebb 
szimulációra törekedni, ennek megfelelően 
már elindulni sem egyszerű, bár ha az em- 
ber végigjátssza az oktatórészt, akkor pil- 


[/ sz 


lanatok alatt beüzemeli a járatot és már 
mehet is a móka. De még rutinosan is sok 
a tennivaló: először a hátsó fülkében fel kell 
kapcsolni a helyzetjelzőket és a célállomás 
kijelzőjét, majd előrebaktatni, felkattinta- 

ni az első lámpákat, az állomásjelzőt, a bel- 
ső világítást, az utaskocsik belső fényeit, 
beindítani a ventilátort és ráadni a fűtést. 
Ha ezzel megvagyunk, a külső tájékozta- 
tón meg kell adnunk a célállomást, majd 

az irányváltót a helyes irányba tenni, fel- 
tölteni levegővel a fékrendszert, beüzemel- 
ni az utastájékoztatót, és csak ezek után in- 
dulhatunk neki a vonalnak. Mozgás közben 
sem lankadhat a figyelmünk, hiszen figyel- 
ni kell a jelzőket, mert az utazásnak hamar 
véget vethet egy figyelmen kívül hagyott 
piros jelzés, vagy egy figyelmetlenségből el- 
követett gyorshajtás. 


FOLDALATTI MOZGALOM 
A realisztikusság azonban nem ragad meg 
itt, hiszen a játékban megtalálható állo- 
mások nagyban emlékeztetnek igazi meg- 
felelőjükre, sőt korlátozott keretek között 
gyan, de lehetőségünk adódik be is ba- 
angolni őket, igaz, kicsit kiábrándító, ami- 
kor egy-egy ilyen túrának láthatatlan aka- 
dály vet véget, vagy éppen kilátunk az 
itcára, ahonnan a semmi néz vissza. A já- 
ték folyamán hallható hangok is eredeti- 
ek, ugyanezeket hallhatjuk akkor is, ha fizi- 


A VONATRAJONGÓ SZEMÉVEL 


Adjunk teret a hozzáértőnek 


MIVEL KÖTÖTT PÁLYÁS JÁTÉK- 
RÓL VAN SZÓ, ezért kézenfekvő volt 
az ötlet, hogy kikérjem a nagyszerű www. 


vonatmagazin.hu szerkesztőjének, Wachtler 


Istvánnak (IST) a véleményét is a játékról. 
A TML munkáira eddig sem volt sok panasz, 
már az MSTS-kiegészítőik is magasra tették 
écet. Azóta folyamatosan fejlődnek, újabb 
és újabb dolgokat valósítanak meg a szimu- 
átoraikban, így a WoS 3-ban is. A grafika 


beüzemelése, az utasok viselkedése is közelít 
a valósághoz, a fénykezelés tetszetős, az 


átványos, bár kissé rajzolt hatást kelt, a jármű 


utastájékoztató hangjai nagyszerűek, de az optimalizáláson lenne még mit csiszolni. A WoS 3 
gyan nem tökéletes szimulátor, megvannak a maga hibái, de az általa nyújtott játékélmény 


kiváló. Londont kedvelőknek ajánlott a kipróbálás, metrózóknak/vasutasoknak pedig kötelező." 


kai valónkban utazunk az angol nagyváros 
metrójával. Az állomásokon állva a nyitott 
ajtón keresztül behallatszik az emberek jö- 
vés-menése, beszélgetése, és mivel utasa- 
nk szép számmal vannak, ezért az egész- 
nek valóban jó a hangulata. A szerelvényt 
elindítva az elektromos motorok hangja is 
príma, fékezéskor, kanyarban a fémkerekek 
és a sín csikorgása ugyanolyan autentikus, 
akárcsak akkor, amikor a váltókon hala- 
dunk keresztül. A felépítmény dülöngélése 
reális fizikára épül, ahogyan a gyorsulások, 
lassulások, kisiklások megvalósítása is. Ér- 
dekességként említeném még azt, amikor 
hajnalban indultam el a metróval és be vol- 
tak párásodva az ablakok, de a fűtést és 

a ventilátort bekapcsolva hamarosan víz- 
mentessé vált az üvegfelület. 


ÉLMUNKÁS TÉR KÖVETKEZIK 
A fejlesztők az előző részekkel ellentét- 
ben a londoni metrózáshoz már új grafi- 


JELZÉS 


Sikerült az utolsó utast 
is elzavarnom 


kus motort hegesztettek, amely Trinigy 
névre hallgat és szépen teszi a dolgát, de 
vannak olyan effektek, amelyek elhagyá- 
sán nem sértődtünk volna meg. Ilyen pél- 
dául a motion blur, amit a dobozban vé- 
leményét leíró kollégával egyetemben 
szinte azonnal kikapcsoltunk játék köz- 
ben, valamint zavaró az is, hogy minden 
fénylik, mintha szorgos kezek az egész 
vonalat az utolsó fűszálig felpolírozták 
volna. A látványvilág többi eleme viszont 
nagyon a helyén van, szépek az állomá- 
sok, jól modellezték a szerelvényeket, jól 
néznek ki a lámpáink által bevilágított 
alagutak, és egészében véve is komp- 
lex élményt nyújt a játék. A föld alatti ré- 
szek és az állomások szinte kifogástala- 
nok, de a talajszint fölé kerülve is csak 
az zavart, hogy nem igazán éreztem ma- 
gam Londonban, ami ennél a játéknál bo- 
csánatos bűnnek számít. A Trinigy motor 
a kornak megfelelően lehetővé teszi a to- 


AZ UTAZÁSNAK HAMAR VÉGET VETHET 
EGY FIGYELMEN KÍVÜL HAGYOTT PIROS 


Azt álmodtam, hogy 
a négyes metrón vagyok Bá 


tális nézelődést vezetés közben is, im- 
máron nincs az, hogy vagy előre nézünk, 
vagy oldalra, de akkor semmilyen muta- 
tónk nem mozdul. 


NINCSEN METRÓ 

TÖVIS NÉLKÜL 

Bár a London Underground Simulator 
egérdemli a dicséretet, hiszen nagyon 
sokat fejlődött, de azért korántsem hi- 
bátlan. Elsőként itt van mindjárt az előbb 
éltatott Trinigy motor, amelynek a ma- 
ximális vizuális beállítások mellett nem 
elég az a konfiguráció, ami a DIRT 3 ese- 
ében hibátlanul muzsikált. Ráadásul vala- 
iért problémái vannak a sötét és világos 
észek kezelésével is, mivel ezek határai- 
ál durván szaggat, a gépünk erőforrása- 
itól függetlenül. A teszt elején még voltak 
problémák a kanyarban történő kisiklá- 
sokkal is, mert sokszor a megengedett se- 
besség alatt haladva is vége lett a dalnak, 
de ezt az időközben kiadott patch orvosol- 
ta. Az utasok mozgásán még lehetne javí- 
tani, mert mindannyian úgy gyalogolnak, 
mintha könyökben és térdben nem lenné- 
nek ízületeik, illetve kiszálláskor katapul- 
tálnak egy métert a kocsiból, ami szintén 


Leugrok! Én megteszem! 


"I zt 


Az előbb még itt volt 
a táncoló Elvis-figurám 


lométer feletti összhálózattal és az is előfordult 


oO 
1] A londoni metró 268 állomást szolgál ki, 400 ki- 
már, hogy naponta 3,5 millióan utaztak rajta. 


ura. A hangok esetében nincs ok panasz- 
ra, inkább csak amolyan vénemberes mor- 
golódással említeném meg, hogy vélemé- 
yem szerint egy alagútban 50 km/h se- 
bességgel haladva nem hallani a csövekről 
csöpögő víz hangját. 
Figyelembe véve, hogy a TML Studios fo- 
lyamatosan olyan vizeken evez, amelyekre 
a nagynevű fejlesztők/kiadók egyike sem 
ner merészkedni, meg kell emelni a kala- 
punkat a játék előtt, mivel egyrészt hiány- 
pótló alkotás, másrészt igen szórakoztató. 
Érdemes tudni, hogy a következő felvonás 
a párizsi metróba fogja kalauzolni a játé- 
kost, illetve készül a San Francisco tömeg- 
közlekedését feldolgozó játék is, de erről 
még nem sokat tudni. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/london-underground- 
simulator 


GamesStar 


RG 
Szeretjük az 
ilyen munkát, jöhet 
a következő. 


HARDVERIGÉNY: 

(minimum) 

Dual core 2.6 GHz, 2 GB RAM, 
Winz/Vista/XP, GF 9800, 2 GB HDD 


Ő élethű szimuláció 

8 eredeti hangok 

Ő hiánypótló 
optimalizálatlan grafikus motor 
felesleges effektek 


03 


A medvének volt jegye? Volt 
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THE DEMON"S FORGE 


KIADÓ Bethesda Softworks FEJLESZTŐ inXile Entertainment RÖVIDEN Adott az ÜHKéal Engine 3, adott egy rakás jó nevű játékfejlesztő és adott korunk egyik legendás kiadója. 


Lássuk, mi lesz, ha ezeket az alkotóelemeket jól összekutyuljuk. a , 


Párosban szép az élet! 


MES SÁRKÁNYOKRÓL és jólel- 

kű óriásokról szóló tündérme- 
séket - a Hunted: The Demons Forge 
igazi dark fantasy, vérrel, öldöklés- 
sel és hasonló nyalánkságokkal. Ma- 
ga a játék leginkább egy hibridnek tű- 
nik, a fejlesztők egyik fele a Gears of 
War sorozatra, míg a többiek World of 
Warcraftra esküsznek, ebből a kaval- 
kádból lett a ,Gears of Warcraft", ami 
tulajdonképpen egy kooperatív játékme- 
netre kihegyezett akció-RPG. 


HOGYAN IS KEZDŐDÖTT 
MINDEN? 

Ki ne emlékezne azokra a jó öreg sze- 
repjátékokra, amelyek 10-15 évvel ez- 
előtt megalapozták az RPG-műfajt? 
A Wizardry, a Dungeon Master, a 
Baldurs Gate inkább a csapatala- 

pú RPG-rajongókat célozta meg, míg 
a Stonekeep, a Die by the Sword és 
az Elders Scroll játékokat azok favori- 
zálták, akik inkább egyedül szerettek 


g ELEJTSÜK EL SZÉPEN A NE- 


A spontán VÉFOMTÉS meghatározó problé- i 
mája korunknak 


mrs] 
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tti Hét e édi jos zá 
Pp a éle áld 


volna elmélyedni egy szerepjátékban. 

A Bethesda kiadó védőszárnyai alá ke- 
rült inXile Entertainment elhatározta, 
hogy feleleveníti a régi stílust, de úgy, 
hogy az 2011-ben is megállja a helyét. 
Tervük véghezviteléhez megvásárolták a 
ma elérhető legfelkapottabb játékmotort, 
az Unreal Engine 3-at és nekivágtak a fej- 
lesztésnek. 2008-at írtunk akkor, a nagy 
pénzügyi világválságról még nem sok em- 
bernek volt tudomása, minden szépnek 
és jónak tűnt. Az inXile egyik főembere, 
Brian Fargo (Bards Tale, Fallout sorozat 

- róla egy kicsit később lesz szó bőveb- 
ben) megkereste a Bethesda Softworksöt 
és megkérte szépen őket, hogy ugyan le- 
gyenek már oly kedvesek és vállalják 

el a kiadói teendőket az új játékukban. 

A Bethesda persze örömmel vállalta ezt 

a szerepet, hiszen az ex-interplayes Brian 
Fargo neve egykor igencsak szépen csen- 
gett a játékfejlesztői körökben. A három- 
éves fejlesztés gyümölcse 2011 nyarára 
érett be - lássuk, mit is tettek le az asztal- 
ra az egykori interplayes arcok. 


EGYSZER VOLT, 
HOL NEM VOLT 
Sötét idők járnak a királyságokra. Az 
egykor békés városállamok lakói furcsa 
eltűnésekről, rég elfeledett szörnyete- 
gekről, sárkányokról és óriásokról sut- 
tognak. A lakosság egyre nyugtalanabb, 
a vezetők tehetetlenek, egyedül a sze- 
rencsevadászok, a zavarosban halászó 
zsoldosok járnak jól. Caddoc és Elara is 
ilyen páros, jó pénzért hajlandók vásár- 
ra vinni a bőrüket mások érdekében, rá- 
adásul Caddoc, a harcos izomkolosszus 
furcsa álmot lát, amelyben egy varázs- 
latos tárgy és egy roppantul ellenszen- 
ves démon játszik főszerepet. 

Innen indul a mi történetünk, hat reme- 
kül felépített fejezeten keresztül. Min- 
den fejezet külön alrészeket kapott, 
nincs két ismétlődő terület és a válto- 
zatosság kedvéért nem is kell visszatér- 
nünk a már bejárt területekre sem. Ka- 
landozhatunk ostromlott városokban, 
föld alatti barlangrendszerekben, vad- 
emberekkel teli dzsungelben és kőbá- 


//Mocsy pa Ass 
a 


nyákban. A terep változatosságára nem 
lehet egy rossz szavunk sem, ám ha va- 
lamit mégis ki kellene negatívumként 
emelnem, akkor a föld alatti helyszínek 
sötétsége lenne az. Sajnos nincs sem- 
miféle fényvarázslatunk, amivel megvi- 
lágíthatnánk a sötét sarkokat, mindösz- 
sze a nyílvesszőnket tudjuk meggyújtani 
a földön lévő tüzekben, ez ad némi vilá- 
gítást. Sajnos ez azonban édeskevés, s 
ráadásul néhány égő nyílvessző kilövése 
után elvész ez a lehetőségünk is. 


ÖREG ENGINE NEM VÉN 
ENGINE! 

Az ötödik éve szolgálatban lévő Unreal 
Engine 3 teszi rendesen a dolgát, nincs 
vele különösebb gond, szép is, gyors is, 
ráadásul még a régebbi gépeken is egé- 
szen jól elfut, ami mindenféleképpen 
egy nagy pirospont. Az árnyékok szé- 
pek, a textúrák élesek és ami a legszebb 
az egészben, a PC-s verzió simán ken- 
terbe veri mind az xboxos, mind a PS3- 
as változatot. Ezt azért olyan jó leír- 


ni... A játék átvezető animációi gyönyö- 
rűek, az Unreal Engine itt is nagyon ott 
van, ezért nem értettem igazán, hogy mi 
szükség volt a renderelt videókra. Ezek 
jóval kisebb felbontásúak, homályosak, 
nem is igazán illeszkednek a játék grafi- 
kai stílusához, egyszóval kilógnak a sor- 
ból, biztosan nem ragaszkodtam volna 
hozzájuk. 

A tereptárgyakat nagyon szépen kidol- 
gozták, bizonyos helyeken még a kör- 
nyezet is rombolható. No nem kell va- 
lami eget rengető rombolásra gondol- 
ni, inkább csak látványelem, de akkor is 
ott van. Az egyik legélvezetesebb trükk 
az, amikor az ellenség nehézfegyverze- 
tét elfoglaljuk és a saját fegyverével sö- 
pörjük tisztára a teret. Ilyen fegyverek 
lehetnek a balliszták, a katapultok és a 
nyílvetők, ezek okos használatával iszo- 
nyatos pusztítást végezhetünk az el- 
lenfél soraiban. Mondjuk ezt a megol- 
dást már számtalan egyéb játékban lát- 
tuk, de ettől függetlenül itt is ütnek. Az 
egyik kedvenc részem az volt, amikor 


Ne nézzétek a lány mel- 
lét! Odanéztetek, igaz? 


d 
po! 


WWW.GAMESTAR.HU / 69 


egy ostromlott városban kellett egy Íjá- 
szokkal megerősített harangtornyot az 
ellenfél katapultjával darabokra lőni. 

A két főszereplő első ránézésre telje- 
sen különböző harcmodort képvisel, de 
a látszat csalóka, kicsit elmélyedve a já- 
tékban rájöhetünk, hogy mindketten 
szinte ugyanazt tudják. Caddoc az izom 
a duóban, az ő specialitása a közelharc. 
A legnehezebb fegyvereket is felveheti, 
profin használja a pajzsokat, sőt végszük- 
ség esetén még egy kis kézi számszeríjat 
is elővesz, hogy azzal szedje le a távoli el- 
lenfeleket. A másik főhős, Elara szakava- 
tottan bánik az íjakkal. A játékban több- 
féle íjtípust megkülönböztethetünk, kezd- 
ve a gyors, de kicsit sebző könnyűfjaktól, 
egészen a mágikus íjakig, amelyek lassú- 
ak ugyan, de cserébe iszonyú erősek és 
ráadásul még zoom is tartozik hozzájuk 
-— nincs is annál jobb érzés, mint amikor 
egy gyönyörű fejlövés után szétloccsan 
egy kisebb ellenfél koponyája. 


GYÜJTÖGETŐ ÉLEDMOÓD 
Mindkét karakter képes használni má- 
giát, a játék közben talált kristályok- 
ból és az ellenfelekből kieső kristály- 
darabokból fejleszthetjük tovább a va- 
rázslatainkat. Ez a játék egyik legjobb 
része, remek kombókat lehet előcsalo- 
gatni. Caddoc képes megidézni egy ha- 
talmas örvényt, amely felkapja és meg- 
bénítja a közelben lévő ellenfeleket. 
Amíg mozdulatlanok, addig Elara nyu- 
godtan lenyilazhatja őket, sőt még a 
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nyílvesszői is nagyobb sebzést okoz- 
nak, amíg tart Caddoc tornádója. A tá- 
volsági fegyverek kedvelőinek sem kell 
nélkülözniük ezeket a kombókat, hi- 
szen Elara fagyasztó nyílvesszői hatá- N.V 
sára jéggé fagynak az ellenfelek, aki- És 
ket Caddoc már könnyűszerrel szét tud ha 
csapni. Ezenkívül persze számos más, 
különböző erősségű varázslatot hasz- 
nálhatunk, amelyek más-más ellen- 
fél ellen erősek igazán. A tetőtől talpig a harc, bármit megadna egy jó vereke- 
fémpáncélba bújtatott ellenfelek a tü- , désért. Lángoló nyílvesszőivel sok rejtett, 
zet és a jeget fel sem veszik, viszont a j! ( € A kincset képes megtalálni. § 
villámok ellen meglehetősen védtele- VONT ha 

nek, sőt a fémrészekről a villám köny- a! vi NY 
nyedén átugrik egy szomszédos ellen- 1 
ségre. Érdemes próbálkozni különféle 
kombókkal, egészen érdekes eredmé- 
nyeket kaphatunk. 

A Huntedben nagyon fontos szerepet 
kapott a gyűjtögetés. A megölt ellenfe- 
lekből, fegyverállványokról és a nagy- 
méretű cserépvázákból sok hasznos hol- 
mit összeszedhetünk. Felszerelések te- 
kintetében nem túl rózsás a helyzet, 
páncélként mindössze egyetlen árva 
vállvédőt vehetünk fel, viszont az pi- 
szok szépen csillog. Mondjuk nagy kár 
lett volna eltakarni Elara dús idoma- 

it, szóval nem panaszkodom. Üde szín- 
folt volt először megtalálni egy varázs- 
fegyvert, (szemrebbenés nélkül átvették 
a WoW zöld-kék-lila színskáláját ezek- 


nél), de aztán gyorsan kiderül, A 


KARAKTEREK 


Pláza Cica és Gyurma Gyuri 


ELARA 
Faj: elf 
Klassz: távolsági fegyverspecialista 
Fóbia: magasság 

Fajának egyik utolsó képviselője, mindene 


Most átlövöm a 4. és 5. 
bordád között, ne mozogj 


hogy a varázstöltetek nagyon 
gyorsan kimerülnek és nincs 


SERAPHINE i s 


Faj: ismeretlen ! 
Klassz: ismeretlen Vennn 
Fóbia: ismeretlen LES 
Caddoc és Elara titkos ,pártfogója". rre 


Rendszerint a legváratlanabb helyzetekben 
bukkan fel a képmása, hogy tanácsaival 
segítse a hősöket. Az igazmondás nem az 
erőssége, az igazi motivációit még csak 
sejteni sem lehet, viszont a teste és az azt 
borító latex ruha mesésen néz ki. S 

(Aki előrendelte a játékot, az egy kód se- LENN 
gítségével beállíthatja, hogy Seraphine le- x A e-t 
gyen az egyik játszható karakter. A másik J 
választható karakter egy rendkívül ronda 


démon lesz, vele is megismerkedhetünk a Z 
azyz z E Ve e p 
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1 KINT TB 
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lehetőségünk újratölteni őket. Nem ma- 
rad más, mint eldobni a fegyvert és ke- 
resni egy újat. 

Az élet és a varázserő visszatöltését 
varázsitalokkal oldották meg, ezekből 
azonban korlátozott számban lehet ná- 
lunk egyszerre. A kalandok kezdetén 
mindössze egy ital lehet nálunk tar- 
talékban (ez azonban maximumra töl- 
ti az életerőnket, szóval csak akkor ér- 
demes használni, ha már nagyon cefetül 
áll az életerőnk). Bizonyos célkitűzé- 
sek teljesítése esetén (ölj meg 1000 el- 
lenfelet íjjal, végezz ki harminc szörnye- 
teget...) azonban jutalom gyanánt több 
varázsitalt tarthatunk magunknál, egy- 
szerre két fegyver is lehet nálunk, meg- 
nő az életpontjaink száma és a mágiával 
is eredményesebben bánhatunk. Persze 
akkor sincs nagy gáz, ha elfogy az élet- 
erőnk, mivel bizonyos ideig még élet- 
ben vagyunk és a társunknak lehetősé- 


I arról robbansz! 


CADDOC 


Faj: ember 
Klassz: közelharc-specialista 

Fóbia: bogarak 

Meglepő módon a zsoldoscsapatból ő a 
megfontoltabb. Mestere a közelharcfegy- 
vereknek, hatalmas erejével képes rejtett 
sziklafalakat eltolni. 


ge lesz feléleszteni minket. Még csak az 
sem kell, hogy fizikailag ott legyen mel- 
lettünk, elég, ha meglát minket és hoz- 
zánk vág egy varázsitalt, ami újra harc- 
képes állapotba hoz. 

A legtöbb ellenfélnél lesz valami kis 
pénzmag, amelynek összeszedése nem 
befolyásolja közvetlenül az egyjátékos 
részt, de attól még fontos szerepet tölt 
be. Minél több pénzt összeszedünk, an- 
nál több opció jelenik meg a pályaszer- 
kesztőben. Ezt úgy kell elképzelni, hogy 
adott egy nagyon egyszerű szerkesz- 
tő, ahol a már megvásárolt elemekből 
összerakhatjuk a saját pályánkat. Mi- 
nél többet játszunk a játékkal, annál 
több pénzünk gyűlik össze és annál több 
elemből építkezhetünk. Kiválaszthat- 
juk, melyik helyszínen akarunk harcol- 
ni, ott milyen ellenfelek jöjjenek, milyen 
fegyverekkel és kiegészítő tárgyakkal 
induljunk harcba, sőtmég egyedi nehe- 


Úgy szétcsaplak, hogy 


Lawlesst, aki a Xena és a Battlestar Galactica sorozatokból lehet ismerős. Játékfronton ez a második 


1] A szexi Seraphine szinkronhangjára nem kisebb színésznőt kértek fel, mint az új-zélandi Lucy 


szereplése, az elsőt még 1999-ben követte el egy felejthető Xena-videojátékban. 


zítéseket is bepakolhatunk a pályákba. 
Igazából nem az a klasszikus pályaépí- 
tés előre meghatározott elemekből, de 
azért látok benne fantáziát, főként ak- 
kor, ha a későbbiek során lehetőségünk 
lesz ezeket az interneten megosztani a 
barátainkkal és együtt teljesíteni őket. 
A pályákat láncszerűen össze is fűzhet- 
jük, az igazán ügyesek akár egy teljesen 
új fejezetet is kreálhatnak, így nem len- 
nék meglepve, ha az igazán hardcore já- 
tékosok új és izgalmas kampányokat ké- 
szítenének a közeljövőben. 

Bár a játék nagy részében a harc do- 
minál, néhány fejtörő is helyett kapott. 
Nem kell persze nagyon nagy dolgok- 
ra gondolni, egészen egyszerű dolgokról 
van csak szó, ami inkább arra jó, hogy 
elüssük az időnket és megszabaduljunk 
a kaszabolás monotóniájától. A vicc 

az az egészben, hogy a titkos helyek- 
nél figyelmeztetnek a karakterek, hogy 
itt valami szokatlan dolog van, szóval 
még a felfedezés örömét is elvették tő- 
lünk. Pedig ezeknek a rejtett helyeknek 
a megtalálása egyáltalán nem kell a to- 
vábbjutáshoz, maximum néhány varázs- 
fegyver lesz a jutalmunk. 


ZÁRÓ AKKORDOK 

Meglehetősen vegyesek az élményeim 

a játékkal kapcsolatban. Rég volt már 
részem hasonló hack and slash móká- 
ban, így egy darabig lekötött az eszte- 
len hentelés, a kivégzések és a látvány- 
orgia. Aztán egyre hosszabbak, sötéteb- 
bek és unalmasabbak lettek a pályák és 
egyre ritkábban találkoztam olyan új- 
donsággal, amire felkaptam volna a fe- 
jem. Oly sok játékhoz hasonlóan a végé- 
re teljesen ellaposodott az akció és nem 
igazán tudott már lekötni. A végén lé- 
vő sztoricsavar tetszett, viszont nem 
volt elegendő, hogy még egyszer vé- 
gigtoljam az egészet, csak azért, hogy 
kapjak egy másik befejezést. (Azért az 
interneten rákerestem erre az alternatív 
befejezésre, és bizton állíthatom, hogy 


nem döntöttem rosszul, amikor nem 
kezdtem el elölről végigtolni csak azért 
a jó" befejezésért.) Ettől eltekintve aki 
szereti a stílust és nem akar nagyon 
mély tartalmat, az biztosan szórakoz- 
tatónak fogja találni. Nagyon eltéved- 
ni nem tud (Seraphine mágikus labdája 
mindig megmutatja a helyes utat), lees- 
ni nem tud, mivel csak egy ,csőben" tu- 
dunk mászkálni. 15 óra tömény hentelés 
az egész, szép grafikával, de kevés agy- 
munkával. Nekem így egy kicsit sovány- 
kának tűnik, de a fiatalabb korosztály 
tutira élvezni fogja. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/hunted-the-demorrs-forge 
MOCSY 


Vizuálisan lenyűgöző, 
ámde ott az a csúnya 
,de". 


HARDVERIGÉNY: 
CPU 2 GHz, RAM 2 GB, VGA 512 MB 
GeForce 8800GT, HDD 12 GB 


§ az Unreal motor szépsége 
§ Lucy Lawless hangja 

§ fejlövések 

§ fedezékharc 

5 egy idő után monotonná válik 
5 kevés fejtörő 


Ennél 2011-ben azért sokkal több kell, 
hogy megszorongassa a konkurenciát 
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Ne mozduljatok, akkor lehet, hogy 
nem vesznek észre minket! 


BAT TLE VS. C 


KIADÓ Topware FEJLESZTŐ Zuxxez RÖVIDEN Látványos sakkprogram rengeteg extrával és érdekességgel. 


bár egykoron versenyszerűen 
sakkoztam, az az idő már régen 
elmúlt, mégis ennek okán nyertem 
meg a jogot arra, hogy erről a játékról 
írhassak. A FIDE-értékszámom nem 
túl magas, így nehéz fokozaton el sem 
indítottam a játékot, becsszó. 


MENNYI MINDENT LEHET 

ri 
ENNYI BÁBUVAL... 
A sakk nevű játék/sport egy mindenki ál- 
tal ismert szabályrendszerre épül, amely 
már réges-rég nem változott, a ,klasszi- 
kus" sakkprogramok ezért úgy indultak, 
hogy be lehetett állítani a nehézséget, va- 
lamint azt, hogy melyik színnel akarsz len- 
ni (jobb esetben sakk-készletet lehetett 
választani), aztán hadd szóljon. Nos, er- 
re mondják manapság azt, hogy ,az már 
nagyon huszadik század". A huszonegye- 
dik században, amikor ez a sakkprog- 
ram készült, egy ilyen játék már sokkal 
többet ad a játékosnak játékélmény te- 


E: VALLOMÁSSAL TARTOZOM: 
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Csak(k) matt? 


rén. Ne felejtsük el például a Fritz! algorit- 
must, amely jelenleg a 12. verziójánál tart 
és a mesterséges sakkjátékosok világ- 
ranglistáján hatodik helyen áll - már meg- 
izzasztotta Kramnyikot, Kaszparovot és 
Kasimdzanovot is, szóval meglehetősen jól 
tud sakkozni. 

Természetesen ahogy a játék címéből is 
elvárhatjuk, a ,normális" sakkot is fel lehet 
turbózni: a statikus, unalmas figurákból 
animált hősök lesznek, akik minden egyes 
bábu leütésekor bősz harci animációk so- 
rozatát mutatják be. Körülbelül eddig ter- 
jed az, amit mindenki sejthet, amikor egy 
ilyen játékcímet meghall. Most jön azon- 
ban a meglepetések közül a legelső: ez a 
játék nemcsak PC-re, hanem Xbox 360-ra, 
PS3-ra, Wiire, PSP-re és DS-re is megje- 
lenik. Valahogy ebből is inkább az érződik, 
hogy ez egy komplex videojáték, nem pe- 
dig ,csak" egy sakkprogram. 


Boogie time a sakkcsapat 
klubszobájában 


EZEK NEM MINDENNAPI SAKKFELADATOK, 
UGYANIS A SZABÁLYOK, MINT A FANTASY- 
SZTORIKBAN ÁLTALÁBAN, EGYÉENIEK 


z er z 
KAMPÁNYRA FEL, HŰ FUTÓIM! 
Akkor fog még inkább erősödni ez az ér- 
zés, amikor a szokásos sakkozási lehe- 
tőségeken kívül (akár online is játszha- 
tunk egyébként a Games for Windows 
Live-on keresztül) megtekintjük a já- 

ték főmenüjét, ott pedig máris meglát- 
juk a Campaign menüpontot. Egy picit 
hadd utazzak most az időben: gyerekko- 
romban, rövid sakkozó pályafutásom tar- 
tott nagyon megkedveltem a sakk-köny- 
veket. No, nem azokat, amelyek szárazon 
közölték a játszmákat, hanem azokat, 
amelyek a sakkjátszmákhoz, illetve állá- 
sokhoz történeteket kreáltak. Volt köz- 


tük sci-fi ugyanúgy, mint krimi, sajnos 

az Íróra már nem emlékszem és a köny- 
vek is eltűntek az évek viharában, min- 
denesetre egy dolgot nagyon jól megta- 
nultam: még egy olyan, viszonylag száraz 
dolgot is, mint a sakk, el lehet adni egy 
jó történettel. A Battle vs. Chess fejlesz- 
tői minden bizonnyal tanulhattak az eset- 
ből, ugyanis a kampány pont erről szól: 
egy fantasyjáték (világosok a jók, a 10- 
vagok, a fehér köpenyes varázslók, a sö- 
tétek a pokol teremtményei) elevene- 

dik meg, amelyekben a feladványokat a 
sakk segítségével kell megoldanunk. Ha- 
mar kiderül, hogy ezek nem mindennapi 


sakkfeladatok, ugyanis a szabályok, mint 
a fantasysztorikban általában, egyé- 

niek és a kampány aktuális állapotá- 

tól vagy helyszínétől függően változhat- 
nak. Ez már eleve igen kellemes megle- 
petés volt, másrészt igencsak tetszett, 
hogy ahogy nehezedik a kampány, egyre 
nagyobb a kihívás, és minden részen tel- 
jesen másmilyen feladványba botlunk. Ez 
azért is üdítő, mert elvileg ,csak" sakkoz- 
ni kell, azonban inkább hívnám ezt kam- 
pányba fűzött, sakktáblán játszódó fel- 
adványsorozatnak - ugyan itt nincsenek 
olyan megkötések, hogy mennyi lépésben 
kell mattot adni, de achievementek azért 
vannak, például attól függően, ki meny- 
nyi lépésben nyer, nagyobb dicséretet 
kap. Mindkét kampány jópofa, jó a narrá- 
tor, jól sakkozható - aki pedig eddig nem 
kedvelte a sakkot és erre a részre csak 
úgy tekint, mint egyfajta körökre osztott 
stratégiára, az most meg fogja kedvelni. 


TÖRJÜK A FEJÜNKET 

A játékban van ugyan tutorial, de saj- 

nos nem profin sakkozni tanít, hanem 
csak az alaplépésekre - bár ez is vala- 
mi. Ami nagy előnye és csábítóvá teheti 
bármelyik stratégiaijáték-kedvelő szemé- 
ben a programot, az a többi játékmód. 

A Skirmish módban nemcsak , sima", ha- 
n szabály által elrendezett táb- 
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lán is nekiállhatunk játszani - például a 
Recruit módban minden bábunak értéke 
van és mindkét oldalon 39 pontnyi bábut 
helyeztek a táblára úgy, hogy a sarokban 
van a király és értékcsökkentve jönnek a 
többiek szép sorban mellette. A Choose 
módban összevissza felhelyezett bábus 
táblán kezdhetünk; a Battlegrounds ki- 
csit más tészta, ott ugyanis a megtáma- 
dott ellenfelet nem ütjük le automatiku- 
san, hanem egy reflexjáték indul, így akár 
a megtámadott le is győzheti a támadót. 
Teljesen más színezetet ad a játéknak, 
hogy nincs automatikus ütés - itt akár 
kétfajta játékmód közül is választha- 
tunk. Ráadásul rendelkezésünkre áll még 
a minijátékos szekció is, ahol a klasz- 
szikus logikai feladványok mellett, ame- 
lyeket sakkbábukkal lehet játszani, ren- 
geteg egyéb feladattal játszhatunk - az 
,adj öt lépésben mattot" típusútól kezd- 
ve a ,nyerj 15 lépésen belül"-ig sokféle 
játékkal elszórakozhatunk. Ezzel a rész- 
szel kapcsolatosan csak egy dolog zavart 
nagyon: tény, hogy van jó néhány felad- 
vány, első látásra akár soknak is nevez- 
hető, de bármelyik közepes sakk-könyv 
többet tartalmaz. Arról nem is beszélve, 
hogy a klasszikus sakk-könyvek sokszor 
ismert játékosok játszmáit teszik fel fel- 
adatként, ami érdekes ízt ad a dolognak. 
Mindenesetre több nehézségi szint van, 
szóval lehet a buksit törni keményen, így 
mint többször is említettem, azok sem 
fognak unatkozni, akik esetleg nem tud- 
nak sakkozni. 


HÁROM SZETT VAN A VIDÉKEN 
A játékban sajnos van egy-két dolog, ami 
zavart: nem rosszak a hátterek, tény- 

leg jó a narráció, de számomra a há- 
rom szett (lapos, klasszikus dombo- 

rú, fantasy) meglehetősen kevésnek tű- 
nik. Persze aki csak sakkozni akar, annak 


N 


nItt úgysem jöttök át!" 
Az lehet, de ti sem!" 


még lehet, hogy sok is az animáció, de 


aki úgy tekint a játékra, mint egy körökre 


osztott stratégiára, annak elég kevéske. 
EI tudtam volna képzelni még legalább 
4-5 bábufajtát, akár más színekben is, 
nemcsak fehér vs. feketében. Az animá- 
ciók között nagyon jópofa az animálódó 
csata, de nagyon hamar visszaköszön- 


nek ugyanazok a fázisok - jobb lett volna 


kicsit több fantáziát ölni ebbe a részbe. 
Emellett kerestem a lehetőségét annak, 


hogy magam is elkészíthessek fejtörőket, 
játékállásokat, amelyeket felajánlok a kö- 


zösségnek - hát sehol semmi. 
Hiányoltam a Skirmishből a klasszikus 
sakk olyan versenyszámait, mint a rapid 
sakk, ugyanis a Skirmish alatt gyakorlati- 
lag klasszikus szabályok alapján sakkozha- 
tunk a gép ellen, ámde itt csak a nehézsé- 
get lehet állítani, a gondolkodási időt nem. 
Több olyan játékot is el bírtam volna visel- 
ni, amelyet a sakktáblán lehet játszani, de 
nem sakk - a gyönyörű helyszíneken lehe- 
tett volna még több játékmód. A multiból 
a saját liga létrehozásának lehetőségének 
a hiányát említhetném; bár van globális 
leaderboard, de nem akarom, hogy nagyon 
elverjenek a legjobbak, emellett nem hoz- 
hatunk létre a barátokkal külön bajnoksá- 
got sem. A grafikával, a hangulattal, vala- 
mint magával a játékokkal nincs baj, de va- 
lahogy nagyon triviális dolgok hiányoznak 


O 2006. november 25. és december 5. között a Deep 
1] Fritz hatmérkőzéses páros játszmát játszott 


Kramnyik nagymester ellen Bonnban. A Fritz 4-2- 
re nyert az épp akkor világbajnok sakkozó ellen. 


AZ A FRÁNYA 
ELNEVEZÉS 


Volt egyszer egy Battle Chess 


e (hess ; 
d Í 


MEG először az Interplay játéka, a Battle 
Chess, amelyben a sakkbábuk harc ide- 
jén nekiálltak püfölni egymást. A látványos 
animáció, az újszerű megközelítés nagy si- 
kert aratott, bár a játék nem sakkozott túl 
jól, ennek ellenére 1994-ig még 3DO, Ami- 
ga CDTV, Amiga CD32, Apple IIGS, Atari 
ST, Commodore 64, DOS, NES, Mac OS, 
Acorn Archimedes, Windows 3.x formá- 
tumokon is megjelent. Most pedig bírósá- 
gi úton próbálják rábizonyítani a Battle vs. 
Chess készítőire, hogy lopták a játék nevét. 


- legalábbis számomra. Mindenképp betet- 
tem volna a játékba legalább egy olyan ok- 
tatóprogram-részt, amely a legalapvetőbb 
megnyitásokkal és védelmekkel foglalkozik, 
nem pedig csak az alapfokú bábumozgatá- 
sokkal. Ettől függetlenül minden, körökre 
osztott stratégiát kedvelőnek sok szeretet- 
tel ajánlom ezt a játékot. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


www.gamestar.hu/jaetk/battle-vs-chess 


GamesStar 


GYU 
Az eredeti sakkjátékot 
jól átgondoló és video- 
játékosító próbálkozás. 
Érdemes ránézni. 


HARDVERIGÉNY: 

CPU: PA 2.5 GHz, egymagos, RAM: 512 
MB (768 MB Vista), VGA: Pixel Shader 
30-kompatibilis 128 MB RAM 


6 jól kitalált kampány 
O érdekes alternatív szabályok 
O jópofa harci módok 

kevés a három szett 

gyenge az oktatómód 

nincs rapid sakk 


Bárkinek ajánlom, aki szereti 
a körökre osztott stratégiákat 
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Zzy Medium tram 
mis 37 6000 
EX Medium tram premium 


s 37 7200 


FE ál Large tram 
ig 14400 


5, S Large tram premium 


16800 
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Combino helyett villamos 


TRAFFIC MANAGER 


p) 


a Ke 
Mixerkocsi, úthenger 


, ettől leszek jó ember am 


KIADÓ Excalibur Publishing FEJLESZTŐ CyberPhobX RÖVIDEN Felülnézetes forgalomszervező stratégiai játék, hazai kézből, szórakoztatóan. 


4 
E 


z a villáskulcs akkora, mint egy személyautó 


3 


Tiszta levegő, dugómentesen. Ha úgy akarjuk 


INDIG NAGY ÖRÖM, HA 
fi hazai csapatok játékáról 

írhat az ember, főleg akkor, 
ha az még szórakoztató is, ráadásul 
belevág a tesztelő/cikkíró szakmájá- 
ba. Ilyenformán pedig a Traffic Manager 
minden igényt kielégít, hiszen van benne 
forgalomszervezés, útrekonstrukció, 
útépítő géplánc, városi dugók, szmog és 
jómunkásemberek. 


ÚTON, ÚTFELEN 

A játék lényege, hogy egy város forgalmát 
szervezzük, és tartsuk karban az úthálóza- 
tát, odafigyelve az autósok, a gyalogosok 
és a tranzitforgalom igényeire is. Logika- 
ilag szépen követhetők a feladatok, tehát 
az, hogy a tranzit minél rövidebb útvona- 
lon hagyja el a lakott területet, a lakosok 
tömegközlekedéssel jussanak el munkahe- 
lyeikre, az autósok könnyedén találjanak 
parkolóhelyet. Mindezekkel szoros össze- 
függésben van még egy értékmérő, még- 
pedig a szmog, amely egyértelműen függ 
az előzőkben sorolt feltételektől. Ameny- 
nyiben mindezeket megfelelően kezeljük, 
bónuszokat és pénzt kapunk, amelyek ré- 
vén hatékonyabbá tehetjük munkánkat. 
Természetesen a forgalom problémák- 

kal is jár: kátyús lesz az úttest, egyes ke- 
reszteződések bedugulnak, és minden év- 
szakban tisztán kell tartanunk az utcákat, 
akár szennyeződésről, akár lefagyott, ha- 
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vas útszakaszokról legyen szó. Ezen prob- 
lémák megelőzésének vagy a már meg- 
lévők felszámolásának érdekében csele- 
kednünk kell, jelzőlámpák felszerelésével, 
kátyúk aszfaltozásával, seprűs autó üzem- 
be helyezésével, esetlegesen újabb sávok 
megépítésével, vagy hóekézéssel. A lako- 
sok igényeit helyi járatos buszok, és villa- 
mosok üzembe helyezésével tudjuk kielégí- 
teni, amelyekre sofőröket kell felvennünk, 
néghozzá váltásban, hiszen mi sem örül- 
énk, ha 0-24 órában kellene egy villamos 
ülkéjében zötyögnünk. Járműveink akár 
sínen, akár gumikerekeken gördüljenek is, 
minden esetben ki kell jelölni az útvona- 
lukat, célszerűen úgy, ahogyan a városiak 
szeretnének eljutni A pontból B pontba. 


GEPLÁNC ÉS MELÓSOK 

A játékban leginkább az elhasználódott 
burkolat helyreállítása tetszett, tehát az, 
hogy az aszfaltozási munkákhoz teherau- 
tót, hengert, finisert (aszfaltterítő gép) 
és aszfaltozó brigádot is venni kell, akár- 
csak a valóságban. Egyébiránt az egész 
játékra jellemző a logikus, valósághű fel- 
építés, amely lehetőséget ad arra, hogy 
célirányosan terheljük az egyes utcá- 

kat, átgondoltan kiépítve a lámpás ke- 
reszteződéseket és folyamatosan figyel- 
ve, hogy miként tudjuk legjobban kiszol- 
gálni a közlekedés résztvevőinek igényeit. 
Pont ez okozza azt, hogy elsőre még a ta- 


pasztaltabb stratégiázók is tanácstala- 
nul pislognak a kezelőfelületre, de a rövid 
oktatóvideókat megnézve kitisztul a kép 
és kis gyakorlással készségszinten lehet 
kezelni a funkciókat. 


mm z z 
den erejáá MINIMÁL 

Nem tudom, hogy miként vélekednék a 
grafikáról akkor, ha nem hazai termék- 
kel állnék szemben, de a mai elkényez- 
tetett világunkban biztosan sokan van- 
nak, akiket elriaszt a felülnézetes, funkci- 
onális látvány. Ezen nincs is mit tagadni, 
a Traffic Manager nem egy vizuális tű- 
zijáték, de ez tipikusan az az eset, ami- 
kor nincs is rá szükség. A játék lénye- 

ge ugyanis a közlekedés megszervezésé- 
nek logikus felépítése, amit ez a kinézet 
bőven kiszolgál, ráadásul nekem egy ki- 
csit olyan volt, mintha a GTA első ré- 
szét játszottam volna. Ezzel ellentétben 
a zene nagyon jó, néha kicsit Imperium 
Galacticás, máskor relaxációs, aztán hir- 
telen átmegy könnyed, laza ritmusokba, 
tehát igazán élvezetes. 

Mindent egybevetve a Traffic Manager 
nagyon jó játék, és az elsőre kicsit ide- 
gen kezelőfelület ellenére jól használható, 
arról nem is beszélve, hogy magyar ter- 
mék, és azok is el tudnak játszogatni ve- 
le, akiknek nincs több órájuk arra, hogy a 
gép előtt guvadjanak. (3 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/traffic-manager 


GamesStar 


Nem csicsás, de 
élvezetes 


HARDVERIGÉNY: 

Athlon/ Pentium 14 GHz, 
WinXP/Vista/7, 1 GB RAM, 
500 MB HDD, 128 MB VRAM 


GC logikusan felépített játékelemek 
OG aszfaltos géplánc 
O jó zene 

régies kinézet 


Magyarország, éjjáó! 


O A vböngészőben futó játékok népszerűségi hulláma a Patrician IV alkotóit is 
magával ragadta, ezért idén nyáron a Kalypso Media és a Gamigo együttmű- 

1] ködésében Patrizier Online címmel bocsátják ki a sorozat következő, egyelőre 
csak német nyelvterületre szánt ingyenesen játszható tagját. 


PATRICIAN IV: 


BEMUTATÓ 


Apjuk, ki fog takarítani 
az ökrök után? 


RISE OF A DVNASTY 


KIADÓ Kalypso Media FEJLESZTŐ Gaming Minds Studios RÖVIDEN Az alapjáték meglétét is igénylő kiegészítő lemez, amelynek köszönhetően megjelenik a játékban a szárazföldi kereskedelem és a 


kooperatív multiplayer. 


) 


Minden út a tengerhez vezet 


előttünk a boncasztalon a 

Patrician IV, ami ítélethozatal- 
kor jónak, ám korántsem kiemelke- 
dőnek találtatott. A laikusok kedvéért 
röviden összefoglalnám a játék lényegét: 
a Hanza-szövetség fénykorában kellett 
szinte nulláról felépíteni egy Londontól 
Novgorodig húzódó kereskedőbirodal- 
mat, s nem mellesleg a politikai ranglét- 
rát megmászva elhódítani a szövetség 
fejének címét. 


AZ EMBER FELTALÁLTA A KE- , 
REKET, ÉS LÁTTA, HOGY AZ JÓ 
A Patrician IV: Rise of a Dynasty kiegészí- 
tő lemez két, a sorozat rajongói által rég- 
óta követelt játékelemmel gazdagodott. 
Ezek egyike a szárazföldi kereskedelem, 
ami nem kis meglepetésemre csak a játék 
kései szakaszában válik elérhetővé. Ahhoz 
igyanis, hogy ökör vontatta szekereinket 
áru után szalajtsuk, előbb egy kereskedelmi 
útvonalat kell megnyitnunk. Ehhez szüksé- 
günk lesz az adott terület urának a hozzá- 
járulására, aki csak akkor hajlandó fogad- 

i bennünket, ha már elértük a főtanácso- 
si rangot. Ha minden feltétel adott, és elég 
sűrűn vagyunk hajlandók nyelvünket a fe- 
jedelem farpofái közé dugni, akkor előbb- 
utóbb nyolc, a partoktól távolabb fekvő vá- 
rost (például Berlin) csatlakoztathatunk 
hálózatunkhoz. Közöttük, illetve a kikötő- 


E ÉVVEL EZELŐTT FEKÜDT 


városok között az áruszállítás ökrös szeke- 
rekkel történik, amelyeket karavánba tu- 
dunk rendezni, az általuk rendszeresen kö- 
vetendő útvonalat pedig - beleértve azt is, 
hogy mit, hol és mennyiért vásároljanak, il- 
letve adjanak el - kedvünk szerint automa- 
tizálhatjuk. A legkifizetődőbb megoldás to- 
vábbra is az, ha mi magunk állítjuk elő az 
árucikkeket, majd értékesítjük azokat a 
szövetség területén. 

Ami a szekérkaravánokat illeti, nem árt 
gondoskodni a biztonságukról, hiszen még 
értékes áruval telepakolt hajóinknál is 
gyakrabban vannak kitéve rossz szándé- 
kú idegenek zaklatásának. Ennek háromfé- 
le módon vehetjük elejét: a legegyszerűbb 
megoldás zsoldosok felfogadása a taver- 
nában, a második a nemesek minden kéré- 
sének teljesítése, ezáltal pedig pártfogásuk 
elnyerése. A végső, hosszú távú megoldást 
pedig a provinciák felvásárlása jelenti. 


NÉGY KALMÁR BEMEGY 

A KOCSMÁBA 

Mint azt korábban említettem, a Patrician 
IV: Rise of a Dynasty a rajongók két óha- 
ját teljesítette, a szárazföldi kereskedelem- 
ről már olvashattatok, a multiplayerről vi- 
szont eddig még nem. Bizony, mostantól 
vége a magányos kufárkodásnak, ugyan- 
is a kiegészítő birtokában, valamint a meg- 
felelő beállítások elvégeztével a játék so- 
rán bármikor csatlakozhat hozzánk három 


cimboránk online vagy akár helyi hálón ke- 
resztül is. Egy idő után ugyanis eljutunk ar- 
ra a pontra, amikor már egyetlen embe 
- az automatizmusok ellenére is - neh 
zen tudja mindenen rajta tartani a szemét. 
Ilyenkor jön jól, ha három másik társára tá- 
maszkodhat, s így négyfelé oszthatja a ten- 
nivalókat. A kooperatív játékmódban a leg- 
nagyobb kihívást az egységes stratégia 
meghatározása jelenti, hiszen korántsem 
biztos, hogy mind a négyen ugyanúgy kép- 
zelik el a vállalkozás jövőjét. Érdemes tisz- 
ázni, hogy ki mekkora összeg felett rendel- 
kezhet, és kinek mekkora terület tartozik a 
fennhatósága alá. 
Bár az együttműködésnek is megvannak a 
szépségei, a gazdaság és a kereskedelem a 
verseny hatására virágozna igazán, viszont 
arra, hogy egymás ellen játsszunk, nincs 
mód. Érthetetlen. 
Ugyanígy bosszantó az is, hogy az alapjá- 
ék mentései nem kompatibilisek a kiegé- 
szítővel, így ahhoz, hogy a szárazföld belse- 
je felé nyithassunk, újra végig kell járnunk a 
szamárlétrát. 
Az előbb sorolt hibák és az új árucikkek hi- 
ánya miatt csakis elhivatott rajongóknak 
udom jó szívvel ajánlani a kiegészítőt — 
bár ez a fajta elhivatottság talán minden 
Patrician-rajongóban megvan. Ők biztosan 
értékelni fogják a kezelőfelületen tett ap- 
róbb javításokat és az immáron csinosabb, 
mozgalmasabb világtérképet is. (€3 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/patrician-iv-rise-of- 
asty 


a-dyni 
a. Í 
CHAVALIER 
Megfelelő mennyiségű e. B 
tartalom hasznos újítá- d 


sokkal és nehezen ért- 
hető hibákkal. 


pi Va 
HARDVERIGÉNY: 
Windows 7/Vista/XP, 2 GHz processzor, 
1GB RAM, 256 MB DirectX 9-es 
videokártya 


6 szárazföldi kereskedelem 

8 pofásabb világtérkép 

8 kooperatív multiplayer 
multiban nem lehet versengeni 
nincsenek új árucikkek 
nem működnek a régi mentések 
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Nem vagy ökör, ha kipróbálod 
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TESZTE 


1 ig: 
Ugrok egyet, hátha könnyebben eltalálsz! 


EHÓNAP LEGJOBB 
XBOXOS JÁTÉKAI 


FEJLESZTŐ: Timegate Studios KIADÓ: Timegate Studios 


SECTION 8: PREJUDICE 


Égből pottyant lovagok 


2009-BEN MEGJELENT SEC- 
A: 8 sorsát az pecsételte 

meg, hogy külsőleg fenemód 
hasonlított az Xbox konzolok legfőbb 
húzócímére, a Halo-szériára, pedig ha 
vették volna a játékosok a fáradságot és 
mélyebben elmerültek volna benne, ahe- 
lyett, hogy a felszínt kapargatták volna, 
akkor elérte volna őket a megvilágoso- 
dás, a játék pedig felfedte volna rejtett 
értékeit. Talán majd a folytatás, aminek 
yolc fejezetre tagolt szóló kampányát 
egyetlen délután alatt kivégezhetjük. Ez 
semmivel se kevesebb, mint amit napja- 
ink sztár FPS-ei fel tudnak mutatni. A ki- 
számítható történetben erőpáncélba öl- 
öztetett szuperkatonák szállnak szembe 
zsoldosokkal és genetikailag módosított, 
az emberiséget gyűlölő teremtményekkel 
javarészt nyílt és tágas helyszíneken, 
változatos geográfiai és klimatikus viszo- 
nyok közepette. Emberünk páncéljában 
alapból gyorsan rohan, ám rövid időre 
ég nagyobb sebességre kapcsolhat, 


Lőjük a mezőt, hadd hulljon a férgese! 
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vagy akár a levegőbe is emelkedhet, 

de járművek volánja mögé is ülhet. 

A hadjárat arra jó, hogy megismerjük a 
fegyvereket, elsajátítsuk az irányítást, 
magunkévá tegyük a játékszabályokat és 
bezsebeljünk pár achievementet. 

Az S8P a szabadon összeállítható fegy- 
verarzenál, kiegészítő felszerelések, meg- 
yitható extrák és szintlépés elvét követő 
nultiban ragyog igazán. Játszhatunk 
egymás oldalán Swarm módban vagy 
egymás ellen a Conguestben. Győzele- 
mért, ölésért és asszisztálásért egyaránt 
pontokat kapunk, amelyekből felszerelést 
vásárolhatunk magunknak, ráadásul arra 
is lehetőségünk van, hogy utánpótlást 
kérjünk, lövegtornyot, esetleg harcjármű- 
veket rendeljünk. 
Bár fantáziátlan látványvilága, átlagos 
története és pocsék szinkronhangjai mi- 
att nem vehetné fel a versenyt a kategó- 
ria nagyágyúival, tartalom és játékmenet 
tekintetében egyáltalán nincs miért szé- 
gyenkeznie. 


Ár: 1200 Microsoft pont 


FEJLESZTŐ: Treyarch KIADÓ: Activision 


CALL OF DUTY: BLACK OPS - 
ESCALATION MAP PACK 


Ha Sylvester Stallone zombis akciófilmhez 


keresne csapatot 


HOGY MEGÉR-E PÁR EZER 
FORINTOT EGY NÉHÁNY 
PÁLYÁT FELSORAKOZTATÓ CSO- 
MAG, de ha belegondolunk, hogy 
az alapjátékok kínálatában sze- 
replő helyszínek falait hányszor 
festjük véresre egy multiplayer 
FPS-ben, akkor azért érthető, 
hogy jólesik a frissesség. 
A Call of Duty Black Ops máso- 
dik letölthető tartalomcsomagja 
ráadásul két fronton is igyekszik 
felrázni bennünket: négy klasz- 
szikus multiplayer pálya és egy 
zombihentelős móka került be 
a repertoárba. A Convoy, Hotel, 
Stockpile és 200 nevekre keresztelt 


I EHET VITATKOZNI AZON, 


he 


lyek a Treyarch fejlesz 


//Mayer 


őbrigád 


többéves tapasztalatának gyümöl- 


csei, gyakorlatilag egy szi 


ntre lehet 


őket helyezni az alapjáték amúgy is 


re 
éz 
n 


of 
az 


Fd 


ek felhoz 
ért hiányzi 


a csomagot. 


atalával. Sajnos éppen 
k belőlük az a plusz, ami 


iatt kötelező darabnak neveznénk 


Azonban itt van a Call 


the Dead nevű zombipálya, amely 


előbbieke 


ooker. Ráa 


t teljesen felülmúlja. Az 


elhagyatott szigeten játszódó pályán 
ugyanis olya 
int Sarah Michelle Gellar, Danny 
ejo, Robert 


nok bőrébe bújhatunk, 


Englund vagy Michael 
dásul a pályán folyton 


ívat minke 


George A. Romero, a 


zombipápa. Ha ez nem ér meg ennyi 
pontot, akkor mi? 


Ár: 1200 Microsoft pont 


A játék a D8.D negyedik szabályrendszerét használja, amit 2008 júniusában adtak ki. Ez az asztali 
szerepjáték-rendszer először 1974-ben jelent meg, és azóta is a legnépszerűbbnek számít a játékosok 
között. Több korábbi sikeres játék alapjául szolgált, többek között a Baldurs Gate sorozatnak is. 


1234-es számú klónegyed 


TESZTE 


FEJLESZTŐ: Bedlam Games KIADÓ: Atari RÖVIDEN: Egy minden tekintetben elrontott akció-RPG. 


DUNGEONS £ DRAGONS: DAGGERDALE 


Jó rendszer rossz kezekben 


JÁTÉKVILÁG SOKSZOR TELE 
A: olyan nagy kiadók által 

hozott döntésekkel, amelyek 
hatására gyakran elhangzik az a 
mondat, hogy ,nem értem, miért így 
csinálták!", vagy: ,hát nem tudták előre, 
hogy ez bukás lesz?". Az egyik fő kérdé- 
sem, amit évek óta időről időre felteszek 
magamnak, az a következő: miért vannak 
a Dungeons 8 Dragons szabályrendszer 
jogai még mindig az Atarinál, annyi, de 
annyi rossz Dg.D-játék után? Lássuk 
csak: a Neverwinter Nights 1-2 óta 
(2002/2000) gyakorlatilag nem jelent 
meg akár csak egy közepesnek mond- 
ható cím sem, és azért ezt a kettőt is 
inkább a BioWare-nek és az Obsidiannek, 
mintsem az Atarinak köszönhetjük. Be- 
egondolni is rossz, hogy mennyi jó DR.D 
játék jelenhetett volna meg az elmúlt 
öt évben. Elég csak a BioWare Dragon 
Age sorozatára gondolni, ami talán a 
D£D világában készült volna, a Baldurs 
Gate sorozat nyomdokain, ha a Dg.D 
ulajdonosa, a Wizard of the Coast, nem 
herdálja el az Atarival karöltve minden 
idők legnépszerűbb szabályrendszerét. 
Továbbá azt sem értem, hogy jelen eset- 
ben mit gondolhatott az Atari, amikor a 
egújabb RPG-jük fejlesztését a totálisan 
ismeretlen kanadai Bedlam Gamesre 
bízta, akik gyakorlatilag eddig egyetlen 


kiadott játékkal sem büszkélkedhetnek a 
csajoknak a torontói éjszakákban. 


LÁSSUK AZ OGRET! 

A játék alapvetően a klasszikus izomet- 
rikus RPG-ket idéző kameraállással, de 
persze 3D-s karakterekkel és világgal 
operáló akció-RPG. Mindenki jól ismer- 
eti többek között a DD varázslatmeg- 
anulós, nagyon jól kitalált alapelvét. Itt 
ennek semmi szerepe, korlátlan mennyi- 
ségben onthatjuk magunkból a varázs- 
atainkat, tehát gyakorlatilag alig észre- 
vehető, hogy a játék elvileg a jól ismert 
endszert használja. A program annyira 
bugos, hogy az első elindításkor öt perc 
alatt több hibába is belefutottam: befa- 
gyott párbeszéd-kameranézet, ellenfe- 
ek hirtelen eltűnése harc közben, el nem 
induló cutscene és még sorolhatnám. 

A feladatok a legrosszabb MMORPG-k 
grindelős küldetéseinek szintjét hozzák: 


ölj meg tíz ilyet, szerezz meg öt olyat stb. 


Az NPC-k a lowbudget-játékok mintájá- 
ra ikertestvérek, 9096-uk ugyanúgy néz 
ki, hangjuk persze nincs. Ezt meg is le- 

etne érteni, hiszen kisebb költségveté- 
sű programok esetén ez már nem szo- 
kott beleférni, de valami okból kifolyó- 
ag a készítők jó ötletnek találták, hogy 
a párbeszédek alatt, miközben olvashat- 
juk a szövegeket, az NPC-k egy értelmi 


fogyatékost is megszégyenítő módon gü- 
gyögjenek, hörögjenek, artikulátlanul mo- 
ogjanak. 


BUG BUG HÁTÁN 
A kezelés roppant egyszerű, különböző 
képességeink közül tetszés szerint kivá- 
aszthatjuk, melyik párat szeretnénk , ki- 

ni" a kontroller különböző gombjaira, 
aztán indulhat a menet. Mint ahogy fel- 

b már említettem, nem kell semmivel 

n spórolnunk, a varázslatok a legtöbb 
esetben hamar újra használhatók, tár- 
gyakat pedig folyamatosan lootolhatunk, 
újabbat/jobbat/szebbet, ahogy előrehala- 
dunk a játékban. Kár viszont, hogy ezt a 
tárgyakon kívül semmiben sem érezzük, a 
elyszínek repetitívek, a küldetések sab- 
onosak, unalmasak. Egyes jobb páncélok 
pedig, amiket később szerezhetünk, tex- 
túra nélkül jelentek meg, hogy még azon 
kevesek kedvét is elvegyék a játéktól, 
akik esetleg áldoztak rá némi időt. Ösz- 
szességében kijelenthető, hogy a prog- 
ram semmilyen képességével nem üti 
eg még a közepes mércét sem. A gra- 
fika az 5-6 évvel ezelőtti szintet hozza, a 
játékmenet fapados, a sztori nagy nulla, 
ötezer megjegyezhetetlen és követhetet- 
en névvel, és egy akkora bugtenger, hogy 
ég a Gothic 3-fanklubban is elégedet- 
ten csettintene pár kisírt szemű gazda- 


am 


DAGGERDALE 


Intermezzo a katakombában, 10. óra 


//EndreMan 


sági informatikus. Csak jobb akció-RPG 
van, elkerülése fokozottan ajánlott. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/dungeons 8. dragons- 


daggerdale 


ENDREMAN 

Sajnos egy primitív 
játékon a híres 
szabályrendszer sem 
segít. 


8 Dungeons and Dragons 

8 bármikor abbahagyható 
8 nem foglal helyet a polcon 
8 minden 

O még azis 

OO sőt... 
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DUNGEONS £ DRAGONS: 


TESZTE 


Dögmeleg van... 


Az nem lehet, hogy kihagytak 
a szaknévsorból! 


SHADOWS OF THE 
DAMNED 


s "TA Sz 


Társasági embernek vallom 
magam 


éZk- 


se] 


A nevem Johnson! Ex-démon 


Johnson! 


SHADOWS OF THE DAMNED 


KIADÓ: Electronic Arts FEJLESZTŐ: Grasshopper Manufacture RÖVIDEN: Horror-akció TPS, amely egy igazán egyedi trashhorror világban játszódik. Tarantino és Rodrigez 
imádni fogja, de filmet azért ne csináljanak belőle. 


Jutalomjáték Suda 51-nek, avagy mit tenne Ouentin Tarantino a játékiparban? 


NEK lenni, hiszen ez esetben 

elkészíthetünk olyan dolgokat is 
poénból, amikre nem volna lehetőségünk. 
Itt van például a két jó barát, mindket- 
tő rendezőzseni: Ouentin Tarantino és 
Robert Rodriguez. Ők megtehették, hogy 
számos sikerük után, amikor szórakoz- 
i támadt kedvük, forgattak egy-egy 
poénos filmet, bevallottan nem komolyan 
véve a dolgot, önnön szórakoztatásukra - 
ermészetesen a Grindhouse: Terrorboly- 
gó és a Halálbiztos című filmekre gondo- 
ok. Valami hasonló a helyzet a Snadows 
of the Damned játékkal is. Suda 51 és 
Shinji Mikami letett már annyit az asztal- 
a, hogy lehetőséget kapjanak egy komp- 
ett agymenésre, és még ki is adhatják. 
Ezzel nem azt akartam mondani, hogy a 
játék rossz, sőt, nagyon érdekes, de azt le 
erném fogadni, hogy ha két ismeretlen 
fejlesztő ennek a játéknak az alapötleté- 
vel beállítana az Electronic Artshoz, va- 
ószínűleg a prezentációjuk ötödik perce 
után úgy hajítanák ki őket az üvegajtón 
keresztül, mint Eddie Murphyt a Beverly 
Hills-i zsaruban. Azonban félreértés ne 
essék, nem negatív értelemben írtam 


R-: DOLOG SIKERES EMBER- 
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le ezeket. Kifejezetten örülök neki, hogy 
manapság, amikor a kiadók alig mernek 
az ismeretlenekhez nyúlni, nem akarnak 
kockáztatni, és minden évben megkapjuk 
a jól ismert franchise-ok újabb és újabb 
részeit, akkor mernek vállalni egy ilyen 
kissé kockázatos dolgot is. Mert Suda 51 
ide, Shinji Mikami oda, ez a játék bizony 
alaposan meg fogja osztani a kritikuso- 
kat, hiszen ha ezt a történetet véresen 
komolyan akarjuk venni, csakúgy mint a 
entebb említett filmalkotásokat, akkor 
gagyinak tűnhet. Főhősünk a filmekben 
ezerszer látott tipikus mexikói/spanyol 
szűkszavú, bőrkabátos Benicio del Toro- 
klón, aki Garcia Hotspur névre hallgat, 

a segítője pedig Johnson, egy repkedő 
koponya, aki fegyverekké és többek 
között például fáklyává tud átváltozni. 
em, nem ittam. 


ERESZKEDJÜNK ALÁ 
Legalapvetőbb jótanácsom azoknak, akik 
najd ki fogják próbálni a játékot, hogy 

e akarjunk túl sokat tudni, fogadjuk el a 
dolgokat úgy, ahogy vannak. A sztori ép- 
penséggel nem indul lassan: mire felfog- 
nánk, hogy már elkezdődött a program, 


szőke barátnőnket már el is rabolta va- 
lamiféle fődémon, aki roppant mérges 

a főhősünkre, mert Garcia eddigi pálya- 
futása során démonok százait küldte el 
melegebb éghajlatra. Fődémonunk kitár- 
ja ballonkabátját (nem azért) és beszip- 
pantja a szőkeséget, legnagyobb bána- 
tunkra (ezt már azért!). Ezt a tűrhetetlen 


matek 


.. Vagy ne legyen a nevem Garcia 
Hotspur! 


magatartást nem 

így követjük a rút t 
egymás mellett, ha 
lyezkednek el) eller 


ra. Ebben segítségü 


Johnson is, aki nem 
gyakká való átalak 


//EndreMan 


agyhatjuk annyiban, 
öbbfejű (amelyek nem 
nem egymáson he- 
felünket a másvilág- 
nkre lesz kis segítőnk, 
csak hasznos tár- 
lással, hanem vicces 


beszólásaival is seg 


Nem megmondtam, 


íteni fog minket a já- 


- 
hogy teli- 


holdkor zárva a piac?! 


ték során. Érdekes kis barátunk egyéb- 
ként egy exdémon, ennélfogva kitűnően 
ismeri az alvilág működését, így okos tip- 
pekkel lát el minket. Hogy Johnson tulaj- 
donképpen micsoda (hiszen már nem dé- 
mon többé), az még számomra nem de- 
ült ki, de ahogy írtam, ezeket a dolgokat 
próbáljuk elfogadni, lesz még sok ilyen. 
tt van például rögtön a játék egyik fő 
eleme, mégpedig a sötétség elleni harc. 
Az alvilág sötét egy hely, a démonok azt 
szeretik, de vannak birkafej-lámpások 
(igen... mozognak, meg minden), amiket 
Johnson pisztoly formájában egy úgyne- 
vezett fénylövéssel képes lángra lobban- 
tani. Ezekre nagy szükség lesz a játék so- 
án, mert a teljes sötétségben főhősünk 
sérül, démon ellenfeleink pedig bizony se- 
bezhetetlenek. Sokszor elő fog fordul- 
ni például az is, hogy a kisebb-nagyobb 
démonok minden áron el akarják fújni a 
ámpást, sőt el is lophatják és elrejthetik. 
yen esetekben a legfontosabb mindig 
a birkafej-lámpás felkutatása és meg- 
gyújtása, különben eléggé hamar megha- 
unk. Természetesen ahogy haladunk elő- 
e, fejleszthetjük a fegyverarzenálunkat. 
Johnson, hű társunk egyre több fegyve 
alakját tudja majd felvenni, a szokásos 
pisztoly, shotgun, gépfegyver vonalon ha- 


Valamit nagyon tudhat, ha 
ennyit szenvedünk érte 


ladva. Ezenkívül a piros gyémántok felvé- 
telével upgrade-elhetjük is őt, és akár na- 
gyobb sebzést, gyorsabb újratöltést, va- 
lamint tárnövelést is választhatunk. 


DE HOGYAN IS NÉZ KI AZ 
ALVILÁG? 

Egy szóval? Ronda. Bővebben? Nagyon 
ronda. El is érkeztünk a játék leggyen- 
gébb pontjához, ez pedig a grafika. Amíg 
a koncepció kisebb-nagyobb hibáit el tud- 
juk nézni a játék műfajparódia jellege mi- 
att, addig a grafikára nincs mentség. Ki 
merem jelenteni, hogy ennyire igénytelen 
grafikát régen láttam. Míg a karakterek 

a maguk elmebeteg módján érdekesek, 
addig ez magáról az alvilágról kevésbé 
ondható el: a játék nagy részében mo- 
oton és szinte ugyanolyan kis városi ut- 
cácskákon vezet az utunk. A textúrák el- 
nosódottak, a terek szűkek, ismétlődőnek 
tűnnek. Ezt a készítők is tudták, így ha 
egy új helyszínre érkezünk, akkor egy ara- 
nyos kis lényecske amint meglát minket, 
élelmében eliszkol és hogy is mondjam... 
os, ,elhelyez" egy nagy adagot a pálya 
elejére, hogy lássuk, itt már jártunk. Hát 
nit mondjak, eredetinek eredeti, az biztos. 
A másik fő negatívumra már utaltam fel- 
jebb: a játék roppant repetitív. A sztori fe- 


JÓL LÁTSZIK AZ ELBORULT ÖTLETEKEN, 


Háttérben a sokat emlegetett 
birkafej-lámpás 


HOGY EZÚTTAL SUDA SI ÉS SHINJI 
MIKAMI AZT CSINÁLT, AMIT AKART 


Most jól tö... izé, jól megrúglak 


léig a bossfightokon kívül, gyakorlatilag 
teljesen ugyanolyan pályákon kell végig- 
verekednünk magunkat. A feladatok ,bo- 
nyolultsága" kimerül abban, hogy néha 
szándékosan be kell lépnünk a sötétség- 
be, mert bizonyos dolgokat csak ott látha- 
tunk meg, lőhetünk ki, hogy aztán gyorsan 
ismét a biztonságos fényben folytathas- 
suk utunkat. A továbbjutást pedig sok- 
szor bezárt ajtók akadályozzák meg. Igen 
ám, de ezeket nem kulccsal tudjuk kinyit- 
ni... Nem bizony. Az ilyen ajtókon általá- 
ban levágott, de élő gyerekfejek vannak, 
akiket meg kell etetni, hogy továbbenged- 
jenek minket. A menü változatos: szeretik 
a hatalmas epret, szemgolyót és agyve- 
lőt is, néha az egyik, néha a másik kell ne- 
kik. A fentebb említett bossharcok hoznak 
némi színt a monoton szintek közé, de ott 
sem a játékmechanika lesz hirtelen várat- 
lan és fordulatos, csak a bossok néznek ki 
jól a maguk elmebeteg módján. Természe- 
tesen a játékban minden méteren körül- 
belül két hulla, csonkolt kar, levágott fej, 
láb stb. található. Egyszer egy emelkedőn 
sétáltam fel, és hirtelen majd" ötven levá- 
gott véres fej gurult rám... korrekt. 
Említést érdemel még a zene, ami vi- 
szonylag ritkán szól a játék alatt, főleg 
csak akciónál élesedik, viszont a töltő- 
képernyőkön és menükben nagyon han- 
gulatos mexikói muzsikák szólnak; el- 
fért volna több is belőle játék közben is. 
A hangokról nem érdemes külön megem- 
lékeznem, a legjobb, amit elmondhatok 
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többek között a Killer 7és a No More Heroes játékok kiötlője. Shinji Mikaminak pedig nem kevesebbet, 


oO 
A játék két fő alkotójának neve nem véletlenül csenghet mindenkinek ismerősen. Goichi Suda (Suda 51) 
di mint magát a Resident Evil sorozatot köszönhetjük. Reszpekt ezerrel! 


róluk, hogy vannak, viszont a szinkronok 
kifejezetten jók, különösen Johnsoné si- 
került kimondottan hangulatosra. 


VÉGÜL IS AZ ALVILÁG 
Összességében elmondható, hogy egy 
roppant egyszerű játékról van szó, nem 
érdemes elgondolkodtató feladatra vár- 
ni benne. Jól látszik az elborult ötleteken, 
hogy ezúttal Suda 51 és Shinji Mikami 
azt csinált, amit akart. Megtehették, ké- 
szítettek egy poén játékot, aminek a vi- 
lágát vagy szeretni, vagy gyűlölni lehet. 
Akinek tetszettek a fentebb említett fil- 
mek, és bírja az ilyen mexikói mitológiá- 
val átitatott, néhol már-már gusztusta- 
lanul véres, beles, levágott fejes, csonko- 
lós-darabolós őrületeket, az lehet, hogy 
jól fog szórakozni, de vannak a horror 
TPS-ek között ennél jóval fejlettebb já- 
tékmechanikával megáldott programok 
is. Ja és még valami: anyunak és a na- 
gyinak ne ezt a játékot mutassátok meg, 
ha arról érdeklődnek, miért ültök ennyit 
a konzol előtt, mert életre szóló eltiltás 
lesz osztályrészetek. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/shadows-of-the- 
damned.html 


Trashhorror-rajon- 
góknak jó vétel lehet, 
de vannak tartalma- 
sabb játékot nyújtó 
horrorok is. 


GC egyedi hangulat 
Ö totális elmebaj 
OC jópofa szövegek 
monoton 
egyszerű 
ronda grafika 
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Erős a gyomrod és elborult az 
elméd? Itt a játékod! 
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TESZTEK 


Emeld ki azt a fagyott embert a 
mocsárból, Luke!" 


Igaz, hogy fejberúglak, de hidd el, 


nekem jobban fáj 


A kínos helyzetet egy bájos rúgással 
enyhítette Bikinis Julis 


Az igazi pókerarc mintapéldája 


FEJLESZTŐ: Team Ninja KIADÓ: Tecmo KOEI RÖVIDEN: A fizikai törvényeket meghazudtoló keblekkel operáló 3D-fighter végre Nintendo konzolon is elérhető. 


DEAD OR ALIVE DIMENSIONS 


, 


MIKOR A NINTENDO 3DS-T 
fa tezzszátó és rengeteg 

készülő third party alkotást 
is az orrunk alá dörgöltek, mind a 
padlón kerestük az állunkat. Azóta 
eglett ugyan, és nem nagyon akar 
egint leesni a helyéről, hiszen a nagy 
új kézikonzolja nem éppen azt hozta, 
amit vártunk, legalábbis játékfelhozatal 
erén. Oké, jön majd még Zelda, Resident 
Evil és Metal Gear Solid, de most pár 
ónappal a megjelenés után mégis mivel 
játszhatunk? Super Street Fighter IV 
és ennyi. Pech, hogy a Dead or Alive 
Dimensions is egy fighter. 


KÉT JÓ JÁTÉK VAN MOST 
3DS-RE 

Ez bizony két szempontból is nagyon 

agy pech. Az egyik, hogy a fejlesztők 
bokán lőtték magukat, amiért ilyen rövid 
idővel a SSFIV után jöttek ki, hiszen egy 
emek fighter-játékkal kell megküzdeniük 
a piacon. És pech azért is, mert mi, játé- 
kosok most nagy nehezen dönthetünk ar- 
ól, hogy melyiket is vesszük a kezünkbe. 
ehéz döntés, mert (és most spoiler kö- 
vetkezik) a DOAD szintén egy remek ve- 
ekedős alkotás. Ez a stílus ráadásul már 
a videojátékok hőskora óta velünk van, 
és valljuk be, nem sokat változott az évek 
során, ha pedig valaki mégis eget renge- 
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Éljen, végre valóság a képernyőből előugró cici! 


tő újdonságokkal és egyéb tartalommal 
próbálta megspékelni a sorozatát, ak- 
kor bizony valami röhejes irányba kezd- 
te görgetni a szekerét, például le a hegy- 
ről (igen, rád nézek, Mortal Kombat, de 
a legfrissebb epizóddal mindent megbo- 
csátok). Szóval nem nagyon kell mit ma- 
gyarázni egy verekedős játékon: adott 
egy csomó karakter, akiket valamilyen el- 
képesztően idióta oknál fogva egymás- 
nak eresztenek egy koherenciától men- 
tes történet során, és mindenki bosszút 
áll, legyőzi ősi ellenfelét, megvilágoso- 
dik, esetleg megváltja a világot. Per- 

sze minket ez a cseppet sem érdekel, ha 
nem erőltetik ránk, hiszen mi csak bu- 
nyót akarunk, nemde? A Dead or Alive 
Dimensions mindenesetre igyekszik fel- 
eleveníteni nekünk, hogy mi is történt ed- 
dig a sorozatban, ha esetleg kihagytunk 
volna pár epizódot, hiszen a kampány 
nód (avagy Chronicles mód) az elmúlt 
cirka 15 év DOA-történelmét járja körbe 
zanzásítva. Nem kellett volna, hiszen így 
ég inkább elveszti azt a kevéske értel- 
ét is az egész. 


KEBLÉRE ÖLEL 

De felejtsük is ezt el, hiszen mint mond- 
tam, minket csak a harc és a gombok 
püfölésének élvezete érdekel. Lássuk 
inkább, hogy most vajon a Super Street 


Fighter IV 3D Edition kell-e nekünk 
vagy a Dead or Alive Dimensions. Ren- 
geteg izgalmas és cool karakter? Meg- 
van itt is, meg ott is. Látványos csa- 
ták? Pipa mindkét félnek. Érintőképer- 
nyő segítségével bevitt kombók? Pipa 
a SSFIV-nak, és egy kis pötty a DOA- 
nak. Mindezt azért, mert a konkuren- 
ciánál egyszerűen jobban elhelyezték 
a kombókat a kis képernyőre, ugyan- 
ez viszont nem igaz jelen tesztünk ala- 
nyára. Az érintőképernyős kombók 
hasznosak, hiszen friss bunyósként le- 
hetetlen minden kombinációt azonnal 
elsajátítani, így viszont egy kicsit se- 
gít nekünk az egyérintéses kombó lehe- 
ősége, de sajnos ezek túl picik, ennél- 
fogva könnyen mellényúlhatunk, s így 
csak káosz lesz az egész. Nézzük to- 
vább: komplex harcrendszer. Itt egyér- 
elműen a SSFIV a győztes. Nem vé- 
etlen, hogy online multiplayerben ezt a 
játékot részesítik előnyben. Viszont, és 
akkor most jön a nagy dilemma okozó- 
ja: a Dead or Alive Dimensions az eddi- 
gi legszebb 3DS-játék. Ráadásul a leg- 
jobb csajok is itt vannak, akik 3D-ben 
ibbentik a szoknyát és dobálják a keb- 
eiket. Tehát akkor mondom még egy- 
szer: ha komplex és hosszú ideig tanu- 
andó harcrendszer kell, akkor SSFIV. 
Ha pedig szép és egy fokkal könnyeb- 


//Mayer 


ben elsajátítható játékot (meg ciciket) 
szeretnénk, akkor DOAD. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/dead-or-alive- 
dimensions 


MAYER 
Nem csak a csajok 
miatt érdemes be- 
szerezni. 


8 klasszikus gameplay 
Ő legszebb 3DS-játék 
8 online multiplayer 
8 cicik 

Ő erőltetett sztori 

8 gagyi átvezetők 


íz ESEN SA 


Kt 


hai A Whité Knight ehroniciós sorozat . a Tá k. 
amely. egy időben jelent : meg a másoc 


uz 


Mindegy, hogy mekkora a bicepszed, ha át tudsz 


ljára is tiszteletét tette; 
rigins alcíntet viseli, 


WHITE KNIGHT CHRON 


KIADÓ Sony Computer Entertainment FEJLESZTŐ Level 5 RÖVIDEN Leonard és bátor társai visszatérnek, hogy vállvetve harcoljana 


változni egy baromi nagy és erős lovaggá! 


tapicskolós búcsúban a céllö- 

völdénél megláttam volna a 
kétpálcások között megbújva a White 
Knight Chronicles második részét, nem 
biztos, hogy rászegezem a valószínűleg 
megbuherált légpuskát. Hatalmas hiba 
lett volna, ugyanis a többi cucc ugyan ebben 
az ,árkategóriában" mind avétos. Újracsoma- 
golt harisnyák, kopottas Zizi Labor-kazetta... 


ÚJRA LOVAGIASKODHATUNK 
A másik nagy előnye a Level 5 újabb játé- 
kának, az az, hogy a szóban forgó folytatás 


A A EGY AUTENTIKUS, SÁRBAN 


mellé megkapjuk az előzményt is, ami azért 
em semmi! Olyan meglepetést okoz, mint 
amikor nagy ritkán a Kinder-tojásban dup- 

a meglepetésfigurát találunk - köszönhető- 
en a kizsákmányolt, remegő kezű időseknek a 
gyártósor mellett. Mivel a két történet erősen 
kapaszkodik egymásba, ezért meglehetősen 


ajánlott a bemutatkozó epizód atmoszférá- 
jába is egy nagy teletüdőset szippantani. Ter- 
mészetesen csak azoknak, akik szeretik a ke- 
letről érkező szerepjátékokat, ugyanis a VWVKC- 
sorozat egy vérbeli JRPG, hosszan ecsetelt, 
már-már szirupos történetmeséléssel. Remél- 
tem, hogy az első rész hőfokán a folytatás 
csavarint majd egyet és mégha nem is lett 
égetően ütős az alkotás, a kellemes langyos- 
sága okozott néhány vidám percet. 


HA GONOSZÉK EGY RAKÁSON, 
AKKOR MI CSÓSTÜL JÖVÜNK! 
Már az indításnál örömmel konstatálhatjuk, 
hogy a nehezen elért eredményeinket átim- 
portálhatjuk, de dönthetünk úgy is, hogy tisz- 
telegve a tabula rasa fogalma előtt, egy új lo- 
vagot bocsájtunk az útjára. Példaértékű a ka- 
rakterkészítő, hiszen azonkívül, hogy milyen 
agyságú és színű pattanás nőjön a tompo- 
runkra, szinte minden mást be tudunk állíta- 
ni a hősünk fizimiskáján, ami aztán ékesen vi- 
ít majd a képernyőnkön. Természetesen egy 
sokkal lélegzőbb és tetszetősebb világot jele- 
ítettek meg a második részben a készítők, 
ahol a gyönyörű helyszíneken széles palet- 
tán mozgó és érdekesnél érdekesebb lények- 
kel kell majd megküzdenünk. Talán túl sokkal 
is. Ne értsetek félre, a változatosság gyönyör- 
ködtet - mert hát milyen unalmas már állan- 
dóan orkokat nyirbálni -, de hogy hárombo- 
kornyi távolságban négy vagy öt féle-fajta 
szörny verődjön össze, az azért már túlzás. 


Gyakori rendszerességgel találkozhatunk ilyen 
telezsúfolt pályákkal, ami azért igen terhessé 
válik egy idő után. A dinamikusabb harcrend- 
szernek köszönhetően viszont rendesen oda- 
vághatunk majd az ellennek, amiben kicsiny 
csapatunk is kiveszi a részét - feltéve, ha ők is 
úgy akarják. Sajnos hiába bújhatunk bele bár- 
mikor egy másik társunk bőrébe és hiába ad- 
hatunk ki taktikai parancsokat a teljes bri- 
gádnak, egy idő után mintha kihátrálnának a 
gépre bízott cimborák a balhéból. Sokszor ta- 
pasztalni azt, hogy egy hatalmas perpatvar 
közepébe csöppenve szinte csak egyedül áll- 
juk a sarat. Éppen ezért érdemes kihasznál- 
ni a multis lehetőségeket, ahol akár egy hat- 
ős partiba is belefuthatunk. Mint minden 
ást, ezt is élvezetesebb hús-vér, energiaital- 
ban gazdag személyek által irányított har- 
cosok társaságában játszani, már csak azért 
is, mert közel 30 órányi játékidővel kecseg- 
tet a matéria. 


CSAK ÓVATOSAN, TI NYUGAT 
HARCOSAI 

Túlrágva magamat a második részen is, úgy 
érzem, hogy ez a sorozat identitászavarban 
szenved. Az elvárható és megszokott JRPG- 
stíluselemek mellé annyi mindent kevertek a 
játékba a készítők, hogy az már nekem volt 
kellemetlen. A műfaj rajongói biztosan ked- 
velni fogják ezt a fejezetet, de a nyugati sze- 
repjátékokhoz szokott szemekre akár még ir- 
ritáló hatással is lehet. 


PS3 TESZTEK 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/white-knight- 


chronicles-2 


NIGHTWOLF 
A fiatalabb korosztály 
még jóllakik vele. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


8 grátiszba kapjuk az első részt 
8 hatfős online móka 
8 30 órányi egyjátékos kampány 
túlságosan hibrid világ 
lineáris pályák 
sekélyes történet 
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PS3 TESZTEK 


Fogadjunk, hogy nem mered ; 
1! elvágni a libegő tartókötelé... 


INFAMOUS 2 


220 volt van a kezemben és nem félek használni! 


ZT HISZEM, ÉLETEM VÉ- 
A: FIZETHETNÉM AZ 

ELMÜ-SZÁMLÁKAT, ha az 
Infamous 2 eseményei valóra válná- 
nak. A hétvégét ugyanis azzal töltöt- 
tem, hogy a játék főszereplőjének, Cole 
MacdGrath bőrébe bújva áramot szívtam 
le New Marais mindegyik áldott áram- 
forrásából és a villámcsapások legkrea- 
tívabb változataival vágtam agyon hő- 
sünk mutáns vagy emberi ellenfeleit. Ka- 
landjaim során áramszedőkön, házak 
között kifeszített vezetékeken és vasúti 
síneken szörföltem hajmeresztő sebes- 
séggel, Pókember módjára , villámfona- 
lakkal" rántottam magamat toronyma- 
gas épületek legtetejére, valamint torná- 
dókat, ionviharokat idéztem meg. New 
Marais lakossága eleinte gyűlöletes mu- 
tánsnak tartott, ám ahogy fokozatosan 
mentettem meg őket a szörnyetegek és 
egy szélsebesen terjedő vírus borzalma- 
itól, hőssé váltam és amerre jártam, az 
emberek üdvrivalgása fogadott. Persze 
nem mindenkinek sikerült megkedvelnie: 
eleinte a rendőrség mellett a helyi milícia 
is össztüzet nyitott rám, majd nemsokára 
egyre szívósabb szörnyeteget, toronyma- 
gas Góliátokat kellett leterítenem. Rég 
történt már velem ilyen: a Sony sikerjá- 
tékának folytatása totálisan a tévém elé 
szögezett, egészen addig, amíg el nem ju- 
tottam a katartikus befejezésig. 


NEW EMPIRE-BŐL JÖTTEM, 
MESTERSÉGEM CIMERE: 
ÁRAM 

Az InFamous 2 főszereplője Cole 
MacdGrath, aki foglalkozását tekint- 

ve villámokat szóró szuperhős. Hősünk 
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KIADÓ Sony Computer Entertainment FEJLESZTŐ Sucker Punch RÖVIDEN Külső nézetes akciózás - ha kell egy kis energia. 


szerencsére megúszta az olyan szoká- 
sos titulusok egyikét, mint a ,Döbbene- 
tes Villámember" vagy a , Hihetetlen Vil- 
lámkezű Bajnok"; ő csak maradt Cole. 
MacdGrath nem egy intellektuel típus: ci- 
vilként egyszerű diák volt, akit kicsap- 
tak valamilyen felsőoktatási intézmény- 
ből és postafutárként kereste kenyerét, 
amíg rá nem lelt egy különös tárgyra, 
amely örökre megváltoztatta az életét. 
Egy katasztrófa következtében még az 
InFamous 1 elején a teste megtanulta 
befogadni az elektromos áramot, amely- 
lyel a legfantasztikusabb mutatványok- 
ra képes. Az InFamous 2 pedig azonnal 
belecsap a lecsóba: a játék elején hő- 
sünknek szembe kell szállnia a Beast ne- 
vű toronymagas, vöröslő monstrummal, 
amely egy epikus harc után alaposan el- 
keni MacGrath száját és mellesleg még 
New Empire-t, az előző rész nagyváro- 
sát is a földdel egyenlővé teszi. Cole el- 
menekül az új helyszínre, New Marais- 
ba, de problémáit itt sem hagyhatja 
maga mögött: csak idő kérdése, hogy 
Beast mikor éri utol... 


HÍRES LEGYEK VAGY HIR- 
HEDT? 

Ez a kérdés csak egy a sok közül, ame- 
lyet feltehetünk magunknak, hála an- 
nak a rengeteg lehetőségnek, mely a 
játék során megnyílik számunkra. Az 
InFamous 2 egy vérbeli sandbox játék, á 
la Grand Theft Auto, illetve Spider-Man, 
amelyben New Marais városában ga- 
rázdálkodva bármerre elszáguldhatunk, 
és a fősztori mellett bármilyen mellék- 
küldetést elvállalhatunk. Tetteink nyo- 
mán az emberek vagy hősként fognak 


//BadSector 


imádni, vagy számkivetettként gyűlölni, 
ugyanis minden döntésünknek (csakúgy 
mint az előző részben) morális követ- 
kezménye lesz, amely befolyásolja ,kar- 
mánkat". Ha már végigvitted a történe- 
tet egyféleképpen, akkor mindenképpen 
érdemes kipróbálni a másik vonalat is, 
mert másképp alakul a játék befejezé- 
se, és ennek a történetnek tényleg bűn 
kihagyni a másik verzióját. A játék cse- 
kély hibái közé egyedül az tartozik, hogy 
a mellékküldetések egy része nem túl 
eredeti és izgalmas, viszont ezért bősé- 
gesen kárpótol az a tengernyi lehető- 
ség és hihetetlen szabadság, amelynek 
köszönhetően keresztül-kasul megis- 
merhetjük New Marais városát, illetve a 
fontosabb szereplők háttértörténetét. 


NEW MARAIS, NEW MARAIS, 
TE CSODÁS! TE VAGY NÉKEM 
A SZÍVDOBOGÁS 

A játék új fővárosa kidolgozás tekinte- 
tében kenterbe veri az első részét, pedig 
az is ott volt a szeren. A New Orleans- 
ra emlékeztető New Marais tipikus dé- 

li város, mocsárvilággal, ócska kalyi- 
bákkal, délies kiejtésű bennszülöttek- 
kel. A belvárosból azért nem hiányoznak 
a felhőkarcolók sem és a gazdagok ál- 
tal látogatott szórakozónegyedben ne- 
onfényben úszó bárok és mulatóhelyek 
tetején kavarhatunk. No és ne feledkez- 
zünk meg New Marais indusztriális ré- 
széről sem: az ipari negyedben hatalmas 
alapterületű gyárak impozáns épületei- 
nek, kéményeinek tetejére kell majd fel- 
kapaszkodnunk. Az InFamous 2 városa 
nemcsak egyszerűen döbbenetesen rea- 
lisztikus, hanem a Grand Theft Auto ré- 


Cole Ezio babérjaira akar törni, de a ; 
világító keze miatt mindig észreveszik 
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0 Akik kimaradtak az előző részből, azok most ingyen és bérmentve megismerkedhetnek vele, ugyanis 
a Sony azon játékok közé rakta, amelyeket ajándékként letölthetünk, a rengeteg PSN-kimaradás 

ül miatti kárpótlásul. Mindenképpen érdemes letölteni és még a második epizód előtt végigtolni, mert 
az InFamous 2 sztorija igen erőteljesen építkezik az első részére, például a fontosabb karakterek 


tekintetében is. 


Tűzvédelmi oktatás a gyár 
dolgozóinak: , Futás!" 


HŐSÜNK SZE 
OLYAN SZO 
MINT A , DÖ 


szekhez mérhetően tényleg él lb 
zik: az utcákon az emberek él E 


ket, sétálgatnak, beszélgetnek, seftelnek 
vagy a mutánsok elleni tüntetésekben 
vesznek részt. MacGrath megjelenését 
és viselkedését pedig állandóan kom- 
mentálják: eleinte hülyének nézik, ami- 
kor valamilyen extrém mutatványt hajt 
végre, majd később hősként ünneplik, 
vagy rettegve menekülnek előle. A vá- 
ros kidolgozása nem csupán rendkívül 
részletes, hanem az alaposan átdolgo- 
zott motornak köszönhetően állkapocs- 
leejtően gyönyörű is: az InFamous 1 és 
2 közötti grafikabeli különbség akko- 
ra, mintha egy újabb generációs konzol- 
ra készült volna a folytatás, pedig mind- 
két rész PS3-as. 


rDUGJATOK A 220-BA!" 

Bár a képességeink tárháza már a játék 
elején is tekintélyes, az újabb és újabb 
mutatványokat fokozatosan kapjuk meg, 
ahogy hősünk fejlődik. Villámszóró va- 
rázslataink és az általunk idézett termé- 
szeti csapások egyre brutálisabbak lesz- 
nek. Minden tettünkért és végrehajtott 
küldetésért a , jó", illetve a ,sötét" oldalt 
támogató tapasztalati pont jár, amelyek- 
nek köszönhetően kétféle irányba fejlőd- 
het Cole. A speciális képességeknek csak 
a felét ismerhetjük "meg, tehát ezáltal is 
rra sarkall a játék, hogy mindenképpen 
vigyük végig még egyszer. Újdonság az 
előző részhez képest a villámbot, amely- 
lyel végre közelharcban is érvényesülhe- 
tünk - ez igencsak gyenge pontja volt az 
InFamous előző részének. Természete- 
sen ez a képességünk is fejlődik a játék 
során: nemcsak egyre erősebb ütéseket 
tudunk bevinni, hanem Prince of Persia/ 
Assassins Creedt-szintű látványos moz- 
dulatokkal is kivégezhetjük az ellenfelet. 
A rengeteg különleges képességnek kö- 


RENCSÉRE MEGÚSZTA AZ 
SOS TE "ULUSOK EGYIKÉT, 


VILLÁMEMBER" 


4 


szönhetően a játék végére nem , csak" 
egyszerűen szuperhősnek, hanem igazi 
istennek fogjuk magunkat érezni. 


KERESEM A FESZÜLTSÉGET! 
Az InFamous 2 2011 nagy meglepetése 
és nagy eséllyel pályázik az év játéka cí- 
mére, nemcsak önmagában mint PS3-as 
cím, hanem összplatformok tekinteté- 
ben is. A szintén kitűnő előző részt min- 
den tekintetben felülmúlja, de kenterbe 
veri az eddigi Spider-Man játékokat is. 
Ha van PS3-ad, ki ne hagyd a világ min- 
den kincséért sem! GS 


r 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/infamous2 


BAD SECTOR 
Ha eddig nem vettél PS3Z- 
at, akkor, íme egy nyomós 
érv hozzá... 


4 hatalmas, gyönyörű, életszerű város 

4 tengemyi fejleszthető speciális 
képesség 

4 kiváló sztori, kétféle elágazással 

6 a mellékküldetések kicsit fantá- 


ziátlanok 
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Ya-Ku-Za-Ka-Me-Ha-Me! ez a 


YAKUZA 4 


KIADÓ SEGA Europe FEJLESZTŐ SEGA RÖVIDEN A japán alvilági történet eléfkezett a 
negyedik részéhez. Drámai események és brutális leszámolások... No, meg baromi sok duma! 


"Úgy fejbe rúgtam, hogy szikrát 
hányt a talpam... 


Pingáljatok ki nyugodtan, dea kisujjamat 


nem adom! 


ZERENCSÉS HELYZETBEN VA- 
Gsvx ITT, az öreg kontinens 

szívében, mert a nyugatról ér- 
kező impulzust érdekes módon tudjuk 
összehozni a Kelet szellemiségével (a 
Top Gunban látott pilótaszemüveg 
mellé mackóalsót és makkos cipőt 
húzunk). Néha viszont olyannyira mesz- 
sziről jön egy alkotás - jelen esetben a 
Távol-Keletről -, hogy a születési helyén 
rárakódott stíluselemek megoszthatják a 
szemlélőket. A SEGA ismételten a japán 
alvilág mocskos és vérrel áztatott szín- 
padára enged betekintést a Yakuza ne- 
gyedik felvonásában. A fiktív történet- 
tel és helyzetekkel tarkított darabban már 
régóta gyönyörködhetnek a szusifalatkák 
elfogyasztásában élenjáró ország lakói, de 
most, egy évvel a játék megjelenése után 
végre angol nyelvre is lefordították — igaz, 
csak feliratozás formájában. Így nyugat 
hős fiainak is lehetőségük nyílik arra, hogy 
újra visszatérjenek Tokió fényes és nyug- 
atatlan metropoliszába, hogy teljességé- 
ben magukba szívják a sorozat következő 
észének eszenciáját... 


AZ IZZÓ KORONG GYERMEKEI 
A felkelő nap országának kultúrája mélyen 
nyúlik vissza az emberi történelem viha- 
ros időszakába. Minden csoportnak, szer- 
vezetnek, de még egy egyszerű léleknek is 
- legyen az valós vagy kitalált - megvan a 
maga kacifántos története. Ezeket a histó- 
riákat a szigetország mesemondói zseniá- 
is módon tudják tálalni a hallgatóságnak, 
ennélfogva pedig az eddigi Yakuza-részek 
tartalmas és szövevényes története a ne- 
gyedik nekifutásban is továbbgyűrűzik. Az 
eddigi epizódokból megismert Kazuma 
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//Nightwolf 


Kirju küzdelmekben gazdag hercehurcá- 
ját vehetjük újra a nyakunkba; így azok- 

ra az elvarratlan szálakra és kérdések- , . A 
re, amelyek eddig felhalmozódtak a sdío£ 
zat görgetése közben, most végre választ 
kapunk. Ehhezwviszont komoly összpon 
tosításra lesz szükségünk, ugyani$a Szto- 
riban a főhősünk mellé három másik, ha- 
misíthatatlanul marcona arcbefendezés- 
sel rendelkező legény is betársul. Egyikük 
egy hidegvérű gyilkos (Taiga Szaedzsima), 
aki 25 évnyi börtönbüntetés után próbál- 
ja felvenni a kinti élet fordulatszámát. A 
kliséknek megfelelően egy korrupt rendőr 
(Maszajosi Tanimura) is szerves részét ké- 
pezi a brazil szappanoperákat megszégye- 
nítő kalandnak. A brancs utolsó szerep- 
ője (Sun Akijama) egy uzsorás cég szim- 
patikus vezetője, valamint egy felkapott 
bár tulajdonosa, amely a város vörös lám- 
pás negyedébe hívogatja a női társaság- 
ra szomjúhozó férfinépséget. Vele tehet- 
jük meg az első lépéseket az autentikus 
tokiói körzetben, amely a hangulatában is 
visszaadja a valóságról kopírozott kerü- 
et miliőjét. Retinákat égető, neonfényben 
úszó reklámok, kisboltok, játékbarlangok 
és egymás hegyén-hátán elhelyezett ke- 
ékpárok teszik színessé a szűk utcák ka- 
valkádját. A lineáris történetmesélés mel- 
ett lehetőségünk lesz felfedezni pincétől 
a padlásig az egész területet. Ám ez nem 
egy ,ismerd meg kishazánkat" propagáló 
játék, hanem egy brutalitástól és erőszak- 
tól átitatott produktum (erre már a cím- 
ől is lehet asszociálni). 


ÖTSZAKEUTÁNIS SZÉTÜTLEK! 
A rendszeresen kialakuló konfliktusok 
kezelésére leginkább az ökleinket és a 


MIUTÁN MEGSZÉDÜLTEN A FÖLDRE ROGY, / 
HOGY KIPIHENJE AZ ŐT ÉRT SÉRELME: 
KET, MI NEMES EGYSZERŰSÉGGEL BELE- 
LÉPÜNK az ARCÁBA 4 


...a haverja nem tanult az esetből, 
ezért rajta is bemutattam a technikát 


uz 


Vg 4 


mozgási energiánkkal felturbózott cipő- 
ainkat fogjuk bevetni. A négy sze- 
aplő bevonásával különböző harci stí- 
us hódíthat majd az utcán kibontakozó 
agresszív eszmecserék alkalmával. A fo- 


"yamatosan tuningolható fejlődési rend- 


szernek köszönhetően igen látványos 
csihipuhikkal örvendeztethetjük meg a 
hirtelen összeverbuválódott nézőközön- 
séget. Ezekben az árkád stílusú bunyók- 
ban nemcsak ütésekből és különböző 
rúgásokból összeszőtt kombókat nyom- 


"hatunk le az ellenfelünk testfelületén, 


hanem egyetlen gombnyomással végle- 
gesen lenullázhatjuk a lelkesedését. Pél- 
dául ilyenkor lazán beleverhetjük fele- 
barátunk fejét egy közelben lévő falba 
és miután megszédülten a földre rogy, 
hogy kipihenje az őt ért sérelmeket, mi 
nemes egyszerűséggel belelépünk az ar- 
cába. Sajnos hiába alkalmazhatunk ren- 
geteg attraktív és hatásos mozdulatot, 
valamint hiába teszünk magunkévá egy- 
re több harcstílust, ezek a verekedések 
egy idő után borzasztóan unalmassá és 
monotonná válnak. Személyes tapasz- 


A legnagyobb jakuzaklán napjainkban a hírhedt Yamaguchi-gumi nevet viseli. Feltehetőleg több mint 
40 ezer mindenre elszánt aktív taggal büszkélkedhet. 


JAPÁNBAN NEM RITKA LÁTVÁNY, HA EGY ÖLTÖNYÖS FICKÓNAK EGY VAGY 
TÖBB UJJA HIÁNYZIK. Ez nem azért van, mert esetleg a felkelő nap földjén ilyen mun- 
karuhát viselnének a favágók, hanem azért, mert valószínűleg az illető a világ legrégebbi 
bűnszervezetéhez tartozik, vagyis jakuza. Ezen befolyásos csoport - amelynek a tagjai csak 
férfiak lehetnek - több évszázados múltra tekint vissza és mind a mai napig szerves részét 
képezi a szigetország életének és kultúrájának. Legszembetűnőbb ismertetőjelük az egész 
testet beborító tetoválás. Igen, akár még ottis kivarrattatják magukat, sőt még annál is 
beljebb. A családban helyet foglaló személyek a ,banda" fejének kötelesek elszámolni a 
legkisebb hibáikkal is, amiket gyakran úgy próbálnak enyhíteni, hogy saját kezűleg levágják 
az egyik ujjukat és átnyújtják a főnöknek... , Tessék, góré, még meleg." 


, 14 
mee 
Mi 
A , . talatom szerint 


Találós kérdés: ki tartja a pisztolyt? 


dő , ügyfelek". 


z a — ber összecsapást, a. 
Stan és Pan a háttérben szunyókál, 
miközben Sad Keanu bedurvul 


hirtelen beköve 


szinte semmilye 


mikor én marad 


kezett prüssze 


att. Amíg tisztítgattam a gátké 


n kihí- 


vást nem jelentettek az elém merészke- 
em tudok felidézni olyan 


am vol- 


na alul, pedig egyszer egy félperces 
kényszerszünetet kellett tartanom egy 


és mi- 
t szol- 


gáló tenyeremet, hozzám sem é 
körülöttem feszengő gazfickók. 
részről pedig az a helyzet, hogy 
dóan belekényszerültem a 
sekbe. Szinte lehetetlen n 
adott szakaszt gyalogosai 
ilyen-olyan mondvacsinált ürügy vé- 

gett ne kötöttek volna belém. Ezt a kis 


úgy, 


tek a 
ás- 
állan- 


z összetűzé- 
egtenni egy 


ogy 


kellemetlenséget viszont kompenzál- 

ja az a rengeteg minijáték és mellékkül- 
detés, amelyek ebben a részben is he- 
lyet kaptak. 


MI VAN A TETOVÁLÁSOK 
ALATT? 

A végén muszáj kitérnünk arra, hogy 
miért is válhat a matéria megosztó- 

vá a játékosok körében. A Yakuza soro- 
zat egy jól felépített akciójáték, ahol do- 
minál a szövevényes történet elbeszélé- 
se. Az még nem is probléma, hogy egy 
produktum mélyenszántó sztorival ren- 
delkezik, de ha ez folyamatosan megtöri 
az alkotás dinamikáját, akkor az már na- 
gyon zavaróan tud hatni. A jelenleg tár- 
gyalt rész ugyebár négy fő szál történe- 
ét mutatja be - amelyek aztán a végén 
endesen összegabalyodnak. Mindezt vi- 
szont olyan módon szőtték egybe, hogy 
sokszor a párnámat átölelve, ringatózva 
nyugtattam magam. Képzeljük el, hogy 
végigszenvedünk egy 15 perces beját- 
szást (amit közben képtelenség tovább- 
éptetni), aztán jön egy ötperces szinkron 
élküli(!) párbeszéd, nyögésekkel és rö- 
vid morgásokkal teletűzdelve. Ezek után 
végre újra miénk az irányítás, elindulunk, 
aztán mit ad isten, az utcán belénk köt- 
nek. Miután lenyomtuk a problémát, sza- 
ladunk tovább, de hoppá, megint valakik 
egtalálnak! Ismét vitézül helytállunk és 
ccu tovább. Odaérünk a kijelölt helyre, 
rre következik egy újabb 10-30 perces 
em füllentek) videó. Ezek a képsorok 
éha annyira erőltetettek és jellegtele- 
ek, hogy hozzájuk képest a Tarantino- 
mek monológjai a Rettenthetetlen- 

en látott ádáz rohamnak számítanak. 

z elején ezek a dolgok nagyon csúnyán 
egölik a játék menetét, de szerencsénk- 


so oc 


— 


c zh 
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re a középső szakaszban kicsit meglódul- 
nak az események és ez felpörgeti a be- 
feszült ízületeket. Ezzel szemben sajnos 
az utolsó fejezet megint ránt egy nagyot 
a cselekmény hömpölygő folyamán. Sum- 
mázva a látottakat, a Yakuza legújabb 
része méltó folytatása a sorozatnak, de 
nem tapasztalható grandiózus kiugrás a 
harmadik epizódhoz képest. A SEGA jó 
mozsár módjára egybemorzsolt pár be- 
vált elemet, amit aztán rádörzsölt egy 
hatalmas és cupákos sztorira. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/yakuza-4 


NIGHTWOLF 
j Méltó folytatása a soro- 
zatnak a maga kellemetlen 
hibáival karöltve. 


8 négy főszereplő, négy eltérő játékstílus 

6 fejlődési lehetőségek 

GC tartalmas történet... 
... ami kicsit túl van mesélve 
monoton és könnyű harcok 
harmatgyenge zenei betétek 
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Olvasói TOPS 


[1] DUKE NUKEM FOREVER 
2011. június 

MODERN WARFARE 3 
2011. november 
BATTLEFIELD 3 
2011. november 
THE WITCHER 2: 
ASSASSINS OF 
KINGS 
2011. május 


4 


9 000 


DUKE NUKEM FOREVER 
GS 2011 06 - 809 

A Király ismét a régi: újra szétrúgja 

a malacfejűek és idegenek hátsóját, közben 
pedig rúdtáncos lányokban gyönyörködik. 


STAR WARS: 
THE OLD 
REPUBLIC 
2011. 


DUNGEON SIEGE III 

GS 2011 06 - 839 

Egyszerre szerepjátékos és akciódús hack 
and slash, ezért bátran ajánljuk mindenki- 
nek, aki kedveli a műfajt! 


SHOGUN 2: TOTAL WAR 

GS 2011 03 - 939 

A Shogun új epizódja még látványosabb, még 
akciódúsabb - és még több figyelmet igényel, 
mint elődje! 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 

Ő) DEUSEX: HUMAN 


REVOLUTION 


Félig ember, félig robot, félig 
medve, félig disznó 


HITMAN: ABSOLUTIO 
Bérgyilkolás felsőfokon 
FIFA 12 

Kéz volt, spori! 
GEARS OF WAR 3 
Hell yeah! 
ASSASSIN"S CREED: 
REVELATIONS 


Öreg Ezio nem vén Ezio 


0000 


Szerkesztőségi TOP5 


E3 
TOVÁBBKÉPZÉS 
aDaM TUDÓSÍT 

BALLS OF STEEL 


NYOMTATÓ 


908... 


VELENCEI KEMP TAB 


GAMESTR 
TRBOR epiti 


JÚLIUI 
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THE WITCHER 2: 
ASSASSINS OF KINGS 
GS 2011 05 - 9496 
Geralt visszatér, hogy 
még több ellenféllel 
harcoljon, és még több 
nővel... ismerkedjen meg. 


AION: THETOWEROF 
ETERNITY 

GS 2009 09 - 909 
Egy örökkévalóságnak 
tűnt, de végül elkészült 

a nyugatnak szánt ver- 
zió. Azt hiszem, kilogolok 
a valós életemből. 


DRAGON AGE: ORIGINS 
GS 2009 11 - 9596 
Ha nem kellett volna meg- 
jelennie a konzolokra, az 
évtized RPG-je is lehetne. 
Így csak" egy történelmi 
mérföldkő. 


RIFT 

GS 2011 03 - 899 
Nem hoz sok újítást, de 
felettébb szórakoztató! 


RUNES OF MAGIC - 
CHAPTER II: THEELVEN 
PROPHECY 

GS 2009 09 - 8790 

Az elfek érkezésével tovább 
folytatódik a Runes of 
Magic sikertörténete. Per- 
sze ez is teljesen ingyenes. 


11 FALLOUT: NEW VEGAS 
GS 2010 10 - 909 


Ha több mint tíz óra kell, 
hogy eljussunk Vegasba, 
akkor könnyű elképzelni, 
mennyi tartalom, küldetés, 
sztori, harc, kutyafüle 
került a játékba. 


BRINK 

GS 2011 05 - 809 
Nem lett nagy durranás, 
de mindenképp szóra- 
koztató. 


BATTLEFIELD: 
BADCOMPANY 2 

GS 2010. 03 - 9096 

A single player csak 
hab a tortán a tökéletes 


§ multiplayer mellett. 


Visszatért a legendás 
Battlefield-hangulat! 


PORTAL2 

GS 2011 05 - 909 
GLaDOS visszatér, hogy 
borsót törjön Chell orra 
alá, plusz van kooperatív 
játékmód is. 

Mi kell még? 


CALLOF DUTY: 
MODERN WARFARE 2 
GS 2009 II - 9396 
Botrányokkal körítve, és 
mindenkit maga mögé 
utasítva érkezett. 


METRO2033 

GS 2010 04 - 789 
Gyönyörű, kiváló történet- 
tel és hangulatos sztorival, 
ám sajnos gyengébb 
lövöldözésekkel és teljesen 
lineáris játékmenettel. 


BIOSHOCK 2 

GS 2010. 02 - 919 
Multival megtámoga- 
tott második merü- 
lésünk egy remekmű, 
mégse csobbant 
akkorát, mint az első. 


Hi PATRICIAN IV: 


RISEOF A DINASTY 


§ GS 2011 06 -779 


Kibővített térkép, új városok, 
továbbfejlesztett kezelőfelü- 
let és kooperatív többjátékos 
mód vár rád a Patrician IV 
kiegészítőjében. 


ANNO1404 

GS 2009 09 - 929 
Az Anno sorozat aligha- 
nem legjobb darabjához 

1 van szerencsénk, amiben 
a mesés Kelet kincsestára 


. is megnyílik előttünk. Gyö- 


nyörű és kihagyhatatlan. 


COMMAND §£ CONOUER 4 
GS 2010 03 - 849 
Többször is meggyűlt 
vele a bajunk, de 
összességében méltó 
befejezése egy legendás 
sorozatnak. Szipp-szipp! 


STARCRAFT II: 

WINGS OF LIBERTY 

GS 2010 08 - 9390 
2010 legjobb stratégiája 
lett a StarCraft II. Remek 
történetével, játékmeneté- 
vel és multijával mindenkit 
a gép elé szegezett. 


WARHAMMER 40K: DAWN 
OF WARII - RETRIBUTION 
GS 2011 04 - 859 

Az új kiegészítő egyma- 
gában is megállja a he- 


NM lyét, mind indítás-, mind 


élményügyileg! 


KING ARTHUR 
GS 2009 11 - 929 


" A legjobb magyar 
"" videojáték, ami valaha 


! tiszteletét tette nálunk. 
, Térdre királyotok előtt! 


Az eddigi legjobb Batman 
játék. Bőregerünk soha 
nem volt még ennyire 
szép! 


GTA IV: EPISODES FROM 
LIBERTY CITY 

GS 2010 05 - 879 
Nem is sejtettük, hogy eny- 
nyire ki voltunk éhezve egy 
kis GTA-ra. Liberty City új 
rosszfiúkkal lett gazdagabb. 


RED FACTION: GUERILLA 
. GS2009 10 - 889 
Marsfelszíni masszív 
disztráksön és gerillák 

a ködben. Megérte 
megvárni PC-re az új Red 
Factiont. 


BATTLESTATIONS: 
PACIFIC 

GS 2009 06 - 9296 

Az első rész hiányossá- 
gain túllépve most már 
felhőtlenül hasítjuk a kék 
et, cirkálunk a tengeren. 


ej 


PROTOTYPE 
GS 2009 07 - 849 


mint a FIFA 11, ugyanakkor 
megvannak a maga egyedi 
tulajdonságai, amikért 
nagyon lehet szeretni. 


NBA 2KTI 

GS 2010 10 - 9096 

A gyengébb elment, a jobb 
pedig megérkezett PC-re. 
Igazi kosárlabda-orgia, 
Michael Jordan vezetésével. 


FIFATI 

GS 2010 09 - 909 
Szeretjük látni, amikor egy 
legendás sorozat is képes 
valami újat felmutatni. 
Ám ha lehet, a FIFA 11-et 
d konzolon játsszátok! 


VIRTUA TENNIS 2009 
GS 2009 08 - 7096 
Ritmikus testmozgás, 
patakokban csurgó ve- 
rejték és folyamatos női 
sikoltozás — nincs is jobb 
egy kiadós... tenisznél. 


FIFA MANAGER 09 
GS 2008 12-719 


még elkelt volna belé. 


LEGO: PIRATES OF 
THE CARIBBEAN 

GS 2011 05 - 829 
A Karib-tenger kalózai 
legóformájukban is hó- 
ad dítanak! 


SHIFT 2: UNLEASHED 
GS 2011 03 - 919 
Felejtsd el, amit eddig 
a Need for Speedről 
gondoltál! 


COLIN MCRAEDIRT 2 
GS 2009 10 - 9290 
Az első rész minden jó 
az idei DIRT is az év 


senye. 


LEGO STAR WARS III: 
THE CLONE WARS 


esszencia, de némi fűszer 


tulajdonságát megtartva 


legmocskosabb autóver- 


a Ne 9 "ia Tk 
] l gi i 
BATMAN: ARKHAM PES 2011 DIRT 3 LARA CROFT AND THE 
ASYLUM GS 2010 10 - 8690 GS 2011 05 - 849 GUARDIAN OF LIGHT 
GS 2009 09 - 949 Nem kapott több pontot, Nem hiányzik a DIRT- GS 2010 07 - 96900 


Az új perspektívába 
elyezett dögös régésznő 
mostani kalandja a sorozat 
egjobbjává vált. Ötletes, 
pörgős és szemtelenül olcsó. 


ALICEIN WONDERLAND 
GS 2010 03 - 8290 
Tim Burton alízos 

ilmje sem úszta meg 

a megjátékosítást. Szeren- 
csénkre egész fogyasztható 
ett a végeredmény. 


THE NEXT BIG THING 
GS201L 04 - 8196 
Dicséretes próbálkozás 
I a kalandjátékok életben 
artására. 


TALES OF MONKEY 
ISLAND -CHAPTER 2: THE 
SIEGE OF SPINNER CAY 
GS 2009 09 - 9296 

Az epizodikus formát vett, 
újragondolt Monkey Island 
hozza a kötelezőt. Cseles 
fejtörők és könnyes nevetés. 


MACHINARIUM 
GS 2009 11- 909 


Alex Mercerrel kegyetle- A menedzserjátékok GS 2011 04 - 829 Josef robot és az ő ütött- 
nül elbánt a sors - illetve kedvelői fellélegezhetnek, Kicsi a legó Yoda, de kopott, rozsdásodó világa 
néhány nagykutya -, hi- megérkezett az idei ERŐ-s! hamar belopta magát a szí- 
szen szegénynek nem csak favorit. vünkbe. 
a hangja mutálódott. d 
- ma 
t megj f. 
ALIENS VS. BLUR COLIN MCRAE DIRT 2 FARCRY 2 
jé PREDATOR 1990 Ft 2990 Ft 2990 Ft 
1990 Ft Ha nem sikerül leelőzni az Ismétlésképp a DIRT 3 előtt No woman, no cry 


A Földön nem él ilyen! 


előttünk lévőt, lőjük ki! 


KANE AND LYNCH 2: MASS EFFECT 2 OPERATION STAR WARS 
1 DOGDAYS 1990 Ft FLASHPOINT 2: BATTLEFRONT 2 
c 1990 Ft Még mindig kihagyhatatlan DRAGON RISING 2490 Ft 
Í Különben megint dühbe ajánlat 1990 Ft Réges-régen, sokan-sokan... 


jövünk! 


Megvenni érdemes, 
kipróbálni kötelező 


DUKENUKEM RED FACTION: F.E.A.R.3 

FOREVER ARMAGEDDON 7990 Ft 

7990 Ft 9990 Ft Félelem és reszketés 

A Király megérkezett, A pusztítás folytatódik gépünkben 

most már tényleg! 
Alice Csodaországban 4990 Ft Left 4 Dead 2 4990 Ft Alice Madness Returns 201L június 201L szeptember 
Assassins Creed 2990 Ft Medal of Honor 10th Anniversary 4990 Ft Duke Nukem Forever 20LL június Batman: Arkham City 2011. október 
Assassins Creed 2 4990 Ft Medal of Honor (2010) 4990 Ft Dungeon Siege 3 201L június FIFA 2012 2011. október 
Batman: Arkham Asylum 4490 Ft Metro 2033 4970 Ft FEAR.3 20I1L június Assassins Creed: Revelations 20IL november 
Battlefield: Bad Company 2 4990 Ft Need For Speed: Hot Pursuit 4990 Ft Red Faction: Armageddon 20LL június Battlefield 3 201L. november 
FEAR. 2: Project Origin 4990 Ft Resident Evil 5 4990 Ft Call of Juarez: The Cartell 20LL július Call of Duty: Modern Warfare 3 20IL november 
FIFA 11 4990 Ft Risen 4990 Ft Harry Potter és a Halál ereklyéi 2. 20LL július Need For Speed: The Run 201L november 
GTA IV: Episodes from Liberty City 4990 Ft Unreal Anthology 4990 Ft Deus Ex: Human Revolution 2011. augusztus Elder Scrolls 5: Skyrim 20I1L november 
Lord of the Rings Conguest 4990 Ft Warhammer 40k: Dawn of War 2 4990 Ft Driver: San Francisco 201L szeptember Star Wars: The Old Republic 201L 
Kane and Lynch 2: Dog Days 4490 Ft The Witcher (Bővített kiadás) 4990 Ft FL20IL 201L szeptember Diablo III 201L 


Might and Magic: Heroes VI 20IL szeptember 
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COMPUTEX 2011! 


Izgalmas napokon vagyunk túl, 
ugyanis most rendezték meg a világ 
egyik legnagyobb informatikai expó- 
ját. A Computex a várakozásoknak 
megfelelően minden eddigi rekordot 
megdöntött, így érthető, hogy a leg- 
több gyártó valamilyen innovatív, 
vagy néhányszor meghökkentő ter- 
mékekkel rukkolt elő. Brutális video- 
kártyák, ínycsiklandozó gamerkütyük, 
izmos mobilchipek, és még milliónyi 
egyéb újdonság, amelyek hamarosan 
a végfelhasználókhoz is eljuthatnak. 
Persze nemcsak a Computexből áll 

a világ, így természetesen érdekes 
hardvertesztekkel is teletűzdeltük 

a következő oldalakat, így például 
bemutatjuk az Intel új chipsetjére, 

a 268-ra épülő alaplapokat. Ezután 
egy lightos összegzés következik azon 
termékekről és szolgáltatásokról, 
amelyeket a manapság oly népszerű 
okostelefonok segítettek át a túl- 
világra. Levezetésképpen megvizs- 
gáltuk az alternatív videorögzítőket, 
amelyek nélkül a YouTube és társai 
jóval szegényebb repertoárral rendel- 
keznének. 

Nincs más hátra, mint előre; találko- 
zunk a GS Táborban! 
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URVULÁSOK 
— MATRIX GTX 580 ES MÁRS I 


Milliónyi érdekesség volt az idei Comuptexen, így nehéz ki- 
emelni bármit is a rengeteg bemutatott termék közül. Igazi 
gamer lévén mégis megakadt valamin a szemünk 


GYSZER VOLT, HOL NEM 
Er VOLT EGYSZER EGY 

2009-ES ÉV, amikor is az 
ASUS, a világ egyik legnagyobb 
hardvergyártó cége fogta az akkori- 
ban az egyik legerősebbnek számító 
grafikus vezérlőt, az NVIDIA GTX 
285-öt, és jól rápakolta egy nyomta- 
tott áramköri lapra. Ezután megszá- 
mozták azokat - egészen ezerig -, majd 
a háború hatalmas istenének nevével 
látták el. Így született meg egy mára 
már legendássá vált sorozat első pél- 
dánya, a MARS. Azért merjük ezt soro- 
zatnak nevezni, mivel a vállalat hasonló 
gondolkodásmód alapján készítette el 
az ARES-t is, amely annak megjelené- 
sekor az AMD legerősebb chipjeire épí- 
tett. 
Na de térjünk is gyorsan vissza az 
NVIDIA-ra, ugyanis megint ő a soros a 
háborúban". Ugyebár a 400-as soro- 
zatból nem készült MARS kártya - fel- 


tehetően a kegyetlen melegedés és fo- 
gyasztás miatt -, de szerencsére a 
második Fermi generáció már kellő- 
en optimalizált ahhoz, hogy egy újabb 
szörny szülessen. 
A MARS II természetesen a jelenle- 

gi egy GPU-s királyra alapszik, vagyis a 
GTX 580-ra, amely a GFI1O-es lapkát 
ordozza a hátán. A teljes értékű - azaz 
512 CUDA-maggal - operáló vezérlők 
frekvenciáját egyelőre nem határozták 
neg, de valahol 770 MHz környékén 

kell rá számítani. Memória tekinteté- 
ben 2x1.5 gigabájt áll rendelkezésünk- 
e, amelyekkel 384 bites buszon keresz- 
ül kommunikálnak a GFI1O-ek. A hű- 
ésért egy brutális DirectCU hűtő a 
felelős, ami robusztus megjelenésével 
és háromslotos kialakításával tiszteletet 
parancsoló külsővel büszkélkedhet. Kell 
is a kártyának a hideg levegő, ugyanis 

a sebessége mellett minden bizonnyal a 
fogyasztása is rekorder lesz. Az energi- 


át három nyolctűs tápcsatlakozón veszi 
fel, így készüljünk arra, hogy egy táp- 
cserére is szükség lehet. Értelemszerű- 
en ez a kártya is csak limitált példány- 
számban lesz elérhető, ám ára és pon- 
tos megjelenési dátuma még ismeretlen 
- csupán annyi biztos, hogy ez év máso- 
dik felében kerülhet boltokba. 

A másik új ASUS-termék, a MATRIX, 
szintén a GTX 580-on alapszik. Gyakor- 
atilag egy gyárilag tuningolt, némileg 
ódosított DirectCU II hűtéssel rendel- 
kező kártyáról van szó, amelyből rög- 
ön két kiadás is elérhető lesz. A , sima" 
mellett a Platinum képviseli az abszo- 

út csúcsot, amely a 816 megahertzes 
órajelével hivatott letaszítani a trón- 

ól az eddigi rekordereket. A kifejezet- 
en tuningosoknak szánt MATRIX-ok a 
napokban rajtoltak el, de a lelkes vásár- 
óknak számítaniuk kell az igen magas 
árcédulára - hisz mint tudjuk, a minősé- 
get meg kell fizetni. GS 


NVIDIA TEGRA - NEM PIHENNEK A , ZÖLDEK" 


A következő Tegra platform ellen esélytelenek 


lesznek a vetélytársak - az NVIDIA szerint 


FONOK ÉS A TÁBLAGÉ- 

PEK PIACÁN NAGYJÁBÓL 
KÉT DOLOGRÓL SZÓLT: az Android 
Honeycombról és a Tegra 2-ről. Most 
inkább utóbbiról beszélnénk, ami mint 
köztudott, az NVIDIA brutálisan erős 
SoC-ja (System on Chip), amely a kétma- 
gos ARM Cortex-A9 processzor mellett 
egy saját, igen combos grafikus vezérlőt 
artalmaz. A rekordokat döntögető, hir- 
elen rendkívül népszerűvé vált hardver 
szinte minden gyártó palettáján helyet 
kapott valamilyen termékben, így most 

ár bátran kijelenthetjük, hogy sikeres 

volt az NVIDIA őrületes fejlesztési tem- 
pója, és nem utolsósorban az üzletpoliti- 
kája. Utóbbira már csak az is bizonyíték, 
ogy a mérnökök nem egy tengerpar- 


E: ÉV ELSŐ FELE AZ OKOSTELE- 


ti buliban vedelik a sört, hanem a labor- 
jukban szorgosan fejlesztik a következő 
generációs platformot, a Kal-EI-t. Az új 
chip négy 15 GHz-s maggal operál, ami- 
nél már csak a PhysX-támogatás a meg- 
lepőbb tény. Utóbbiból egyébként nem- 
régiben jelent meg a legfrissebb verzió, 
amely által az Android operációs rend- 
szer képes lett kihasználni az NVIDIA fi- 
zikai számításokra specializálódott tech- 
nológiáját. 

Ha a pletykák igazak, a Tegra 3 akái 
omszor gyorsabb lehet az elődjénél, 
amely egyben azt is jelentené, hogy min- 
den egyéb megoldást maga mögé utasí- 
tana. Az ezzel a lapkával szerelt termé- 
kek jobb esetben már idén kereskedelmi 
orgalomba kerülhetnek, de nem kizárt, 
ogy némi csúszás be fog következni. (€3 


há- 


KINGSTON WI-DRIVE - VEZETÉK NÉLKÜLI 


HÁTTÉRTÁR 


ALAMIÉRT NAGYON KÉ- 

ZENFEKVŐNEK TŰNIK A 

KINGSTON ÚJ TERMÉKÉNEK 
HASZNÁLATA, mégsem rohangál 
minden egyes ember ilyen eszközzel a 
zsebében. A Wi-Drive, ahogy azt néhá- 
nyan már a nevéből is sejthették, egy ve- 
zeték nélküli tárolóeszköz, amely Wi-Fin 
keresztül csatlakozik az eszközeinkhez — 
például táblagépekhez, okostelefonokhoz, 
vagy akár normál PC-nkhez is. Ez első- 
sorban azon egyének számára lehet elő- 
nyös, akiknek az eszközei nem nyújt le- 
hetőséget a memória bővítésére - elég, 
ha csak az Apple termékekre gondo- 


lunk. A 16 és 32 gigabájtos változatok- 
ra USB-s kábellel is feltölthetjük az ada- 
tokat, amelyen keresztül egyébként a töl- 
tés is megvalósul. A gyári adatok szerint 
egy szusszal nagyjából 3,5-4 órát képes 
üzemelni a kütyü. Egy időben maximum 
3 felhasználó csatlakozhat a Wi-Drive- 
hoz, különböző módszerekkel, mint pél- 
dául egyszerű böngészős csatlakozással 
vagy éppen a dedikált alkalmazás segít- 
ségével. Az árak már ismertek; a kiseb- 
bik 130, míg a nagyobbik 175 dolláros 
árcédulát kapott, ám a megjelenési dá- 
tummal az illetékesek egyelőre nem tud- 
tak szolgálni. (3 


KÉSIK A BULLDOZER? 


egtszt 
awo 1 6c0Nt soil 


INDENKI JOGOSAN 
Mi ARRA SZÁMÍTOTT, hogy 

a Computex alkalmá- 
val az AMD részletesen bemutat- 
ja a Bulldozer architektúrára épülő 
Zambezi platformot, mivel az előzetes 
információk alapján a napokban lezaj- 
lott E3 alatt kellett volna elrajtolniuk 
az új asztali processzoroknak. Legna- 
gyobb sajnálatunkra csupán a Fusion APU 
jövőbeli fejlesztéseiről szólt a kisebbik 
CPU-gyártó prezentációja. Annyit azért 
sikerült" elárulniuk, hogy a szállítás vala- 
mikor augusztusban kezdődik meg, míg a 
kereskedelmi forgalomba való kerülésre a 


ink. 


rákövetkező hónapban kell számítan 
Ez némi aggodalomra adhat okot, ugyan- 


[77] 


is így közelebb kerül az AMD az Intel új 
platformjának rajtjához, amellyel szem- 
ben kétséges, hogy bármit is tud majd az 
alkotni. A köztudottan a jelenlegi Sandy 
Bridge ellen szánt megoldásokra már ha- 
talmas tömegek várnak, mivel hosszú idő 
után ez lehet az a termékcsalád, amely 
nem csak az árával képes odapörkölni a 
konkurenciának. A Bulldozerhez szükséges 
990-es lapkakészlettel felvértezett alap- 
lapok egyébként a napokban rajtoltak el, 
így az előre tervező felhasználók már be- 
szerezhetik a kiszemelt áldozatukat. (3 


a 
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SANDFORCE-VEZÉRLŐS SUPER TALENT 


PENDRIVE 


SANDFORCE NEVE ISMERŐS 
Ass AZ SSD-K VILÁGÁ- 

BAN JÁRTAS FELHASZNÁLÓK- 
NAK. Egy vezérlőchipről van szó, amely- 
nek az aktuális legjobb változata mindig 
a csúcskategóriás tárolókban kap helyet. 
Furcsamód a Super Talent gondolt egyet, és 
egy korábbi lapkát, név szerint az SF-1222-t 
egy pendrive-ba helyezte el. Persze mit ér a 
kontroller normális memóriák nélkül — tudta 
jól ezt a gyártó is -, Így minőségi, 25 nano- 
méteres csíkszélességen készülő MLC NAND 
flashchipekkel pakolták meg a kicsiny esz- 


JÖNNEK A GOOGLE CHROMEBOOKOK 


CHROMEOS TÖRTÉNETE NEM 
Ars KEZDŐDÖTT - már jó pár 

éve mennek körülötte a találga- 
tások, sőt sokszor néhányan el is temet- 
ték a projektet, annak ellenére, hogy 
korábban már láthattunk prototípust is 
ilyen operációs rendszert futtató gép- 
ből. Egészen ez idáig csend volt - legalább- 
is ami a hivatalos forrásokat illeti -, ám a 
Google az [I/O nevű rendezvényén lerántot- 
ta a leplet az első, ezzel a rendszerrel sze- 
relt noteszgépekről. Első körben két gyár- 
tó, a Samsung és az Acer lép be erre a piac- 
ra, 1-1 eszközzel. Az előbbi gyártó egy 121 
hüvelykes, 1280x800-as felbontású panel- 
lel rendelkezik, amelyet egy kétmagos Intel 
Atom platform hajt meg, az integrált grafi- 
kus vezérlőjének segítségével. Emellett ter- 


XFX - HÁROMMONITOROS ÁLLVÁNY 


Eger como EDDIG NEM NA- atjuk az Eyefinity vagy éppen a 3D 


GYON GONDOLTAK A GYÁR- Visi 


TÓK ARRA, hogy a többmoni- üvelykes monitorokat használhatunk, 
toros kiépítés sokszor nehézkes le- amiket kedvünk szerint dönthetünk és 
het megfelelő méretű asztal, vagy orgathatunk. Ezek mellett még USB- 
ilyen szempontból előnytelenül el- , valamint audiocsatlakozók is helyet 


rendezett szoba esetén. Ezen felbuz- kaptak az eszközön, amelynek a leg- 


dulva az XFX emberei terveztek egy kon 


univerzális, három monitor fogadásá- ára, 


ra alkalmas állványt, amely egy lábon elé 
állva képes megtartani az összes meg- és 


jelenítőt. Amennyiben monitorunk tá- bi XFX termékből, így valószínűleg eb- 


mogatja a 75 vagy 100 mm-es VESA- ből 
szabványt, akkor egyszerűen összerak- kis 
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közt. Kapacitását tekintve biztosan nem lesz 
panaszra okunk, ugyanis a 25, illetve az 50 
gigabájtos változatok mellett 100 gigabáj- 
tosat is vásárolhatunk. Az USB 3.0-s eszköz 
akár 200 megabájt/másodperces sebesség- 
gel is képes írni és olvasni, de az USB 2.0-s 
40 MBS$SS érték sem szégyenletes. Az egyet- 
len kérdés az ára, amely egyelőre ismeretlen 
- csupán az 50 gigabájtos változatról van- 
nak halvány sejtések, miszerint valahol 110 
dollár környékére pozicionálták a terméket, 
ami átszámítva nálunk biztosan 20 ezer fo- 
rint felett lesz. 3 


mészetesen minden elvárható csatlakozó és 
kiegészítő megtalálható rajta, mint például 
a webkamera vagy a kártyaolvasó. Két vál- 
tozatban lesz elérhető a gép: az egyik verzió 
csak Wi-Fivel, míg a másik 36-modemmel 
is rendelkezik. Az Acer hardvere valami- 

vel kisebb a maga 11,6 hüvelykes méreté- 
vel, de a többi specifikációban nincs külö- 
nösebb eltérés, talán csak az akkumulátor- 
ban, amely tekintetében az előbbi 8,5, míg 
utóbbi 6 órát lesz képes átlagos haszná- 

lat mellett üzemelni. Ezek persze egyelőre 
csak gyári adatok, amelyeket majd a későb- 
bi tesztek során remélhetőleg bebizonyíta- 
nak. A termékek egyelőre csak az Amazon 
kínálatában elérhetők, de az állítások sze- 
rint a forgalmazás hamarosan kiterjed más 
boltokra is. €3 


on rendszerünket. Legfeljebb 24 


olyabb elrettentő tulajdonsága az 
mivel körülbelül 400 eurót kérnek 
te a boltokban. A hazai megjele- 

egyelőre kérdéses, de ahogy a töb- 


is csak igen kevés példány kerül be 


hazánkba.(c3 
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HARDVERPIACTÉR 


ASUS GIX560DIRECICUŰII TOP 


Az NVIDIA új GPU-jának pozicionálása sokak számára érthetetlen volt. 


A következő sorokban kiderítjük annak létjogosultságát 


OKAT BESZÉLTÜNK MÁR A 
S: 560 Ti-ről, amely üde szín- 

folt volt a videokártyák szür- 
külő középkategóriájában. A Titanium 
sorozat újjáélesztése jót tett a piacnak, 
és egyben a vásárlóknak, de jogos a 
kérdés, hogy szükség van-e az eszköz 
, fémtelenített" változatára. A GeForce 
GTX 560 grafikus vezérlője ugyanúgy a 
GF114-es lapkára épül, mint a nagyobbik 
testvére, ám a 384 CUDA-mag helyett 
csak 336 aktív. Frekvenciájukat tekintve 
a referencia GTX 560-ak 810 mega- 
hertzesek (a Ti 823 megahertzes), ám 
az ASUS , TOP" névre keresztelt kiadása 
durván odapörköl ennek az értéknek, a 
maga 925 megahertzével. Az 1024 me- 
gabájtnyi GDDR5 memória órajeléhez is 
hozzányúltak kicsit, ugyanis 1002 mega- 
hertz helyett 1050-en pörögnek. Ahogy 
azt az ASUS-tól megszokhattuk, egyedi 
hűtés is került a tuningolt kártyára, amely 
a már jól bejáratott DirectCU II családba 
sorolja az eszközt. A gyári adatok szerint 
ez 20 százalékkal hidegebben tudja 


tartani a GPU-t a hőcsöves megoldásuk- 
nak köszönhetően, de a gyakorlatban ez 
valamivel alacsonyabb érték. A csoma- 
golás nem rejt semmilyen meghökkentőt, 
csupán a szokásos, ASUS-tól elvárható 
kiegészítőket, mint például a miniHDMI-t 
normál HDMI-vé alakító adaptert vagy 
éppen a DVI-D-Sub átalakítót. 
Tesztkonfigurációnk a szokásos Intel 
Core í7-2600K, ASUS Maximus IV 
Extreme, 4 GB Kingston HyperX DDR3 
hármason alapult. Az izzasztáshoz hasz- 
nált szoftvereket mind full HD-felbontás 
és maximális részletesség mellett futtat- 
tuk. A tesztek alatt egy referenciakiala- 
kítású, tuningmentes kártyát is bevetet- 
tünk, hogy lássuk a különbséget közte és 
az ASUS túlhúzott példánya között. Az 
Unigine Heaven, DirectX 11-es benchmark 
a gyári értékekkel működő kártya ese- 
tén 33 fps-t volt képes megjeleníteni, míg 
az ASUS versenyzője 37-et. Az arányok 
hasonlóan alakultak a Battlefield: Bad 
Company 2-ben is, ahol utóbbi kártya 57 
fps-t produkált, amely 8-cal több, mint a 


Jos XAsz 


sima változaté. A Dragon Age II rende- 
sen megizzasztotta mindkét kártyát, ám 
30 fps felett csak az 560 TOP tudott tel- 
jesíteni. 

A jó eredmények ellenére is nehéz belőni a 
pontos helyét a GTX 560-nak. Alapvetően 
egy remek kártyáról van szó, de nem sok- 
kal több pénzért már ott az 560 Ti, amely 
természetesen komolyabb eredményeket 
tud produkálni - ha nem is sokkal. (€3 


ROCCAT KULO /1USB 


A Roccat nagyon rágyúrt a menő gamerkütyükre, amelyek közül 


most egy USB-s fejhallgató járt nálunk 


EM ELŐSZÖR FOGUNK A 
NN KEZÜNKBE Roccat terméket, 

ám minden egyes eszközük 
kibontása egy élmény. Ha valamihez, 
akkor ahhoz ért a vállalat, hogy egy 
prémium kiegészítő hatását keltse 
bennünk. Most a Kulo névre keresztelt 
fejhallgatót teszteltük (ami egyébként a 
spanyolul tudók arcára mosolyt csalhat, 
ivel a ,kulo" egy igen ékes kifejezés 
a hátsó felünkre), abból is az USB-s 
nangkártyával kiegészített, virtuális 
érhatású variánst. 
A doboz az említett hangkártyán kívül 
ermészetesen a fülest, valamint néhány 
dokumentumot tartalmaz, amelyben a le- 
írás mellett egy úgynevezett Roccat ID- 
Card is megtalálható. Utóbbival regiszt- 
rálhatunk a Roccat World nevű szolgálta- 
ásba, amely által olcsóbban bérelhetünk 
játékszervereket, exkluzív letöltések- 
ez juthatunk hozzá, vagy akár a kijelölt 
gamer netkávézókban is kaphatunk en- 
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gedményeket. Sajnos ezeket az előnyöket 
hazánkban csak igen korlátozottan tud- 
juk kihasználni. 
Kezdjük tán a hangkártyával, amely egy 
USB-csatlakozó segítségével kapcsoló- 
dik a géphez. A rövid kábel végén elhe- 
lyezkedő kütyü két sztereó jack csatla- 
kozót rejt; egyik a hangkimenet, másik a 
mikrofonbemenet. Ezekbe tudjuk bedugni 
a fülesünket, amely gyakorlatilag ugyan- 
úgy néz ki, mint a sima Kulo. A specifiká- 
ciók is nagyrészt megegyeznek, úgymint 
a 20-20 000 hertz frekvenciatartomány, 
az 50 ohmos impedancia és a 80 mW-os 
teljesítmény. A csatlakozók egy 2.5 méte- 
res kábelen függenek, ami egy ilyen kali- 
berű gamer szerkezeten abszolúte elvár- 
hatónak mondható. 
A fejhallgató nyílt rendszerű, vagyis ha a 
környezetünk érzékeny a komolyabb zajok- 
ra, akkor nem feltétlenül a Kulo lesz a leg- 
jobb választás. A párnázat már első ráné- 
zésre is furcsának tűnik, és olyan előítéle- 


eket generál bennünk, amelyek sajnos a 
későbbiekben is beigazolódtak. Bár a fü- 
ünket rendesen fedi, és valamennyi- 

re meg is valósul a zajszűrés, huzamo- 
sabb használat után szinte mindenki 
kellemetlen fájdalomra panaszkodott, 
mivel az eszköz teljes területén a fe- 

öz szorítja a fülünket. A hang- 
minőségre alapvetően nem lehet pa- 
naszunk, legalábbis az ár tudatában. 

A virtuális 71 felkeveréshez le kell töl- 
ünk a Roccat weboldaláról a szüksé- 
ges meghajtóprogramot, amely 
után élvezhetjük a szoftvere- 
sen előállított térhatást. Mi- 

vel nem natív többcsatornás 
hanggal van dolgunk, így e 
téren nem kell semmilyen forra- 
dalmi élményre számítani. 
A lehajtható mikrofonnal is megáldott 
Kulo 71 USB-től nem borsódzott a há- 
tunk, de az ár-érték aránya vigasztalóan 
hatott ránk. C3 
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Ára: 58 200 Ft 


Az ASUS rendesen meghúzta a kártyát, 
amely az egyik leggyorsabb 560 lett a 
piacon 
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Ára: 21000 Ft 


Akinek csak játékra kell egy füles, az nem 


fog csalódni a Kulóban 


ACER ILONIA 


Billentyűzet nélküli, két érintőképernyővel ellátot 
futurisztikus notebook az Acer kínálatából 


mékkel is jelentkezett az Acer 

az utóbbi időben, elég, ha csak 
az Iconia családra gondolunk. Jelen 
írásunkban most ezen eszközök talán 
legérdekesebbikével fogunk foglal- 
kozni, amely innovatív megoldásaival 
próbálja magára felhívni a figyelmet. 
A hardver legfontosabb eleme kétségkívül 
a két érintőképernyős felület, amely szám- 
űzi a fizikai billentyűzetet. Ez gyakorlatilag 
annyit jelent, hogy két, teljes értékű moni- 
torral kerülünk szembe, amint kinyitjuk az 
eszközt. A 14 hüvelykes panelek általános 
használat közben úgy működnek, mint egy 
szimpla, kiterjesztett Asztallal funkcionáló 
rendszer, ám amikor gépelésre (szövegbe- 
vitelre) kerül a sor, akkor az alsó kijelzőn 
megjelenik egy virtuális billentyűzet. Ez el- 
sőre kissé kényelmetlen, ám huzamosabb 
használat után meg lehet szokni. Az Acer 
egy érdekes Windows 7-kiegészítéssel is 
ellátta a noteszgépet, amely akkor bukkan 
elő, amikor mind az öt ujjunkkal egyszerre 
megérintjük az alsó képernyőt. Ezen a kör 


T- FIGYELEMFELKELTŐ ter- 


alakú felületen olyan szolgáltatások kö- 
zött válogathatunk, mint a TouchPhoto, a 
TouchVideo, a TouchMusic, a SocialJogger 
vagy a TouchBrowser. Ahogy a nevükből is 
egyértelműen látszik, kifejezetten érintés- 
vezérléshez tervezték őket, így értelemsze- 
rűen megkönnyítik a mindennapos hasz- 
nálatot. Hardver tekintetében nem lehet 
okunk panaszra, ugyanis egy remek közép- 
kategóriás konfigurációt kapunk, amely- 
nek a lelke egy 2.66 gigahertzes Intel Core 
i5-4A4S8OM processzor. Emellé 4 gigabájtnyi 
DDR3 és egy 640 gigabájtos, 5400 RPM- 
es merevlemez került be. A megjeleníté- 
sért az Intel saját, integrált megoldása fe- 
lel, így e téren nem kell túl sokra számíta- 
ni. Ahogy azt már korábban említettük, a 
géphez egy Windows 7 Home Premium 
jár, amelyet néhány egyedi szoftverrel egé- 
szítettek ki. A dupla kijelzőnek köszönhe- 
tően az akkumulátor nem bírja túl sokáig, 
így be kell érnünk a valamivel több mint 2 
óra üzemidővel. 

Most, hogy a Windows 8 előzetesét is be- 
mutatták, kissé máshogy kell tekintenünk 


RAZER FEROX 


A világ egyik legnagyobb perifériagyártója stílusos 
hangszóróval jelentkezett 


INCS OLYAN JÁTÉKOS, AKI 
HA] ne hallott volna a Razerről, 

akiktől már megszokhattuk a 
sokszor extravagáns megjelenésű, ám 
mégis rendkívül hasznos gamer fel- 
szereléseket. Mivel főleg a hardcore 
rétegnek szánják az eszközeiket, 
kissé furcsálkodva tekintettünk a 
Feroxra. 
Nem másról van szó, mint egy kis hordoz- 
ható hangfalszettről, amely leginkább a 
notebookokkal vagy kézikonzolokkal jár- 
káló játékos népeknek lehet érdekes. Mi- 
vel az eszköz szabványos, 3.5 mm-es jack 
csatlakozón keresztül kapja az informá- 
ciót, természetesen bármilyen lejátszóval 
kompatibilis. 
A dobozban a két hangszóró mellett egy 
kis táska található meg, amelyben a furcsa 
összeállítású kábel található meg. Az egyik 
végén egy jack és egy USB-csatlakozó ta- 
álható (természetesen aranyozott kivitel- 
ben), míg a másik végén két mini-USB ter- 
peszkedik. A jack dugó mindenki számá- 


ra világos, ám mi a helyzet az USB-vel? 
Ez mindössze az eszköz töltésére szolgál, 
ugyanis a hordozhatóság legjobb kivitele- 
zésének érdekében az energiaforrás kér- 
dését 1-1 akkumulátorral oldották meg. 
A gyári adatok szerint akár 12 órát is ké- 
pes erről üzemelni a Ferox, ami a huza- 
mosabb használat után be is igazolódott. 
Az akkumulátorok merüléséről az amúgy 
is remek hatást keltő kék LED-ek pirosba 
való váltásával kapunk visszajelzést. 
Az egyes hangszórókat a tetejük benyo- 
másával tudjuk élesíteni, amelynek hatá- 
sára kiemelkedik maga a hangsugárzó fe- 
lület. A gyártó büszkén hirdeti a 3607-os 
szórást, amely által az eszköz hozzánk ké- 
pest való elhelyezkedésétől függetlenül 
tudjuk élvezni a hanghullámokat. 

A specifikációkat illetően nem lehet okunk 
panaszra, ugyanis a kis mérete ellenére 
2x3 wattos teljesítményre képes a Ferox. 
A különböző hangtesztek során azt ta- 
pasztaltuk, hogy a közép- és magas han- 
gok nagyon szépen szólnak, de a mély- 


HARDVERPIACTÉR 


a jövőben a számítógépek piacára, Így je- 
len eszközben érezzük a potenciált; csupán 
a megfelelő szoftveres támogatottság és 
néhány apróbb finomhangolás szükséges. 
Érdekes megoldást kaptunk tehát az 
Acertől, amely elsősorban azoknak lehet 
vonzó, akik futurisztikus eszközök után vá- 
gyakoznak. €3 
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Ára: 370 000 Ft 


Sokak számára már-már túl előremu- 
tató lehet 


be sokszor belevész. Ez persze egyáltalán 
em meglepő, és nem is elvárható. 

A legfontosabb kérdés, hogy kinek éri 
negvenni a Razer újdonságát. Nehéz ezt 
pontosan belőni, ugyanis egy LAN-party 
alkalmával a notebook-tulajdonosok sem 
ognak hangszórókat használni, de a PSP- 
és Nintendo DS-tulajdonosok is előszere- 
ettel alkalmaznak inkább fejhallgatót. En- 
ek ellenére pozitív csalódás volt a Razer 
Ferox. (3 
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Ára: 20 000 Ft 


Kompakt hangszóró, főleg hordozható 
eszközökhöz 


WWW.GAMESTAR.HU / 93 


TE a jhasfa azán 


V [7 


HARDVERTESZT 


a P67 előnyeit hivatott egybekovácsolni 


OKSZOR DICSŐÍTETTÜK 
S: elmúlt pár hónapban a 

Sandy Bridge processzorokat, 
amellyekkel az Intel megerősítette 
a jelenleg amúgy is megkérdőjelez- 
hetetlen fölényét. A hatalmas sikert 
arató CPU-k annak ellenére is nagyot 
ütöttek, hogy az elsőként kikerülő 
chipsetekben volt egy apróbb hiba, 
amelynek köszönhetően az utolsó két 
SATA-port komolyabb problémákat 
tudott okozni. Ezt persze a média kissé 
felfújta, ám a vásárlók ennek ellenére nem 
bátortalanodtak el, és rendíthetetlenül 
vásárolták ezen eszközöket. Az Intel nem 
sokkal később kijavította a hibát, és B3 
revíziós alaplapokkal árasztották el a 
boltokat. Lenyugodtak tehát a kedélyek, 
ám az Intel ennek ellenére sem ült a 
babérjain, és egy új chipsettel jelentkezett 
a 268 személyében, amely a P67-től, 
illetve a H67-től örökölte meg a legjobb 
tulajdonságaikat. Előbbi lapkakészlet a 
felsőbb kategóriás deszkákban kapott 
helyet, mivel kifejezetten a nagyobb telje- 
sítményű, szorzózár-mentes processzorok 
tuningopcióinak kihasználásra találták 
ki. Ezen okból kifolyólag a Sandy Bridge 
CPU-kban található integrált grafikus 


Gigabyte GA-Z68X-UD3H-B3 


Gigabyte GA-Z68X-UD7-B3 


ASUS P82Z68-V PRO 
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vezérlő nem használható, mivel a felsőbb 
kategóriákban feltételezhetően a többség 
diszkrét kártyát alkalmaz. Ebből kifolyó- 
lag már világosan látszik, hogy a H6/-é 
lett az a kiváltság, hogy kezelni tudja az 
integrált vezérlőt, de ez érthető is, mive 
ezek inkább az egyszerűbb felhasználásra 
szánt, például irodai gépekbe valók. 
Sokaknak furcsa volt, hogy miért kellett 
a mainstream kategóriába szánt Sandy 
Bridge-et még tovább bontani, főleg ily 
módon, mivel egyszerűbbnek tűnt min- 
denki számára az egy, de fullextrás lap- 
kakészlet alkalmazása. Erre minden bi- 
zonnyal az Intel is rájött, így bevallásuk 
szerint fokozatosan le fogják váltani a 
P67-H67 párost a 208-ra. 


AMI A P67 LEHETETT VOLNA 
Megérkezett tehát az új lapkakészlet, 
amelybe minden földi jót belepakol- 
tak, kezdve az integrált magok kezelé- 
sétől egészen a "K jelzésű processzo- 
rok tuningolásáig. Persze nem álltak itt 
meg a mérnökök, és még egy zsáknyi 
újdonságot zsúfoltak bele a 268-ba, 
amely tényleg más szintre emeli azt a 
P67-tel és a H67-tel szemben. 

Kezdjük az egyik legfontosabb újítással, 


NYERŐ HÁZASÍTÁS 


4 9. 


Megérkezett az Intel új Sandy Bridge chipsetje, amely a H67, illetve 
//Disorder 


mert ez az integrált grafikus vezérlő nél- 
kül megvalósíthatatlan. A Virtu nevű tech- 
nológia segítségével a gépünk fogyasz- 
tását, illetve hőtermelését is jelentősen 
csökkenthetjük, ugyanis amikor rendsze- 
ünk nem használja ki a diszkrét megol- 
dásunkban rejlő erőket, akkor automati- 
kusan átvált az integrált, Intel HD 3000 
vezérlőre, amely az általános feladatok el- 
átására bőven elegendő. Amennyiben az 
ebben rejlő lehetőségeket ki szeretnénk 
használni, akkor a monitorunkat az alap- 
apon található kimenetek egyikére kell 
csatlakoztatnunk. Bár gyártója válogat- 
ja, de általában a HDMI-n kívül DVI és 
D-Sub is a rendelkezésünkre áll. A tech- 
nológia egyébként a Lucidlogitől szárma- 
zik, és nem számít újdonságnak, hiszen 
már korábban is létezett a megoldásuk, 
amely kezdetben igen korlátozott volt, ám 
mára már teljesen korrekt szolgáltatást 
nyújt. A Lucid egyébként a Hydra neveze- 
tű megoldásáról már korábban is szerzett 
magának némi hírnevet, ugyanis lehetővé 
tették olyan hibrid többkártyás rendsze- 
ek kiépítését, amiben AMD és MVIDIA 
grafikus vezérlők egyaránt szerepeltek. 

A következő újdonság az Intel Smart 
Response nevet viseli, amely alapvetően 


Foglalat Memóriaslotok DVI 
41000 Ft LGAII55 — — 4x DDR3, max. 2133 MHz v Vl 
81000 Ft LGAI155 —  4x DDR3, max. 2133 MHz x x 
48 700 Ft LGALII55 —  4x DDR3, max. 2200 MHz v v 


a vállalati tárolók esetében már bevett 
szokást veszi át, miszerint a merevleme- 
zek mellé SSD-ket raknak, amelyek egy 
kötetbe rendeződnek azokkal, és gyakor- 
atilag egy nagyméretű gyorsítótárként 
funkcionálnak. A kritérium csupán annyi, 
hogy Windows 7 operációs rendszerrel, 
és ma már közepes sebességűnek szá- 
mító SSD-vel rendelkezzünk. A pár moz- 
dulattal elvégezhető beállítások után a 
endszer automatikusan nyomon köve- 
ti a folyamatokat, és az egyes fájlokat a 
használatuk függvényében átmozgatja 
a HDD-nél jóval gyorsabb SSD-re. 

A következőkben röviden megvizsgá- 
unk három, ezen a lapkakészleten ala- 
puló terméket. 


ASUS P8Z68-V PRO 

Elsők között jelent meg az ASUS alap- 
lapja, amely a szokásukhoz hűen fel- 
épített családjuk várhatóan egyik leg- 
kedveltebb darabja lesz. A kibontáskor 
egyből szembetaláljuk magunkat a feke- 
te-kék színek jegyeiben készült alaplap- 
pal, amely alatt a szokásos, középkate- 
góriában megszokott kiegészítők bújnak 
meg, mint például az SLI-híd, az USB- 
kivezetés vagy a SATA-kábelek. A mellé- 


HDMI — DisplayPort 
v v Realtek ALC889 
x x Realtek ALC 889 
v x Realtek ALC 892 


kelt szoftverek között megtalálhatjuk a 
gyártótól már elvártnak tekinthető prog- 
ramokat is, mint például az AI Suite II-t, 
amely egy minden beállítási lehetőséget 
felölelő megoldás. Ezen belül válogatha- 
unk a tuningolásért, a VRM finomhan- 
golásáért vagy éppen az energiatakaré- 
kos módokért felelős ablakok között. 

A V PRO hardveres felszereltségét ille- 
ően sem szégyenkezhet, mivel minden 
megtalálható rajta, amire egy átlagos 
felhasználónak szüksége lehet. Három 
darab PCI-Express xl6, két xl, valamint 
két sima PCI is helyet kapott a fedélze- 
így természetesen SLI- és CrossFire- 
konfigurációkat is építhetünk. DDR3 me- 
móriáinkat szokás szerint négy slotba 
nelyezhetjük el. A hátlapi csatlakozókra 
ekintve igazán a bőség zavarába eshe- 
ünk, mivel a D-SUB, DVI és HDMI hár- 
mas mellett egy darab eSATA, 6 USB 
2.0, két USB 3.0, optikai plusz analóg 
nangkimenetek és még egy Bluetooth- 
modul is helyet kapott. 

Összességében elmondhatjuk, hogy az 
ASUS fogta a jól bevált EVO neveze- 

ű alaplapját, és ,zésítette" - azaz némi- 
eg áttervezte, majd kibővítette a kötele- 
ző extrákkal. Ezt egyáltalán nem szabad 


negatívumként kezelni, ugyanis ennek el- 
lenére az ASUS azon kevesek között van, 
akik nem emelték át egy az egyben az 
előző chipsetek NYÁK-jait. Erről a továb- 
biakban részletesebben is beszámolunk. 


GIGABYTE 268X-UD3H-B3 

A Gigabyte jelentkezett talán a legtöbb 
alaplappal a 268 startjakor, amely 
alapvetően egy apró trükknek köszön- 
hető. Végeredményében fogták a H67/ 
P67 deszkáikat, és egy laza mozdulat- 
tal kicserélték rajtuk a lapkakészletet. 
Többen is megpróbáltuk megkeresni a 
különbségeket a következő két alaplap 
és a P67-H67 verziók között, ám egy- 
két feliraton kívül nem találtunk érde- 
mi eltérést. Ez persze nem von le az 
alaplapok értékéből, de érdekesség- 
képpen meg kellett jegyeznünk. 
Ami a felszereltséget illeti, az előbb em- 
lített okból nem kell semmi olyanra szá- 
mítanunk, amilyet még nem láthattunk 
eddig. Négy memóriaslot, 2 darab PCI- 
Express x16, 3 darab PCI-Express xl, 
valamint két sima PCI várja a modulja- 
inkat, bővítő kártyáinkat. Az SLI- és a 
CrossFireX-támogatás magától érte- 
tődik, csakúgy mint az integrált háló- 


17 2x PCI-e x16, 3x PCI-e xl, 2x PCI vi 
2 202 [AGI-g E Lőj, 265 [PCII-a 08), 162 [ACI-a 51, 22 [PCI v 
1 2x PCI-e x16, 1x PCI-e x4, 2x PCI-e xI, 2x PCI v 


GIGABYTE 268X-UD7-B3 


zati- és hangvezérlő. A hátlapon szin- 
tén az P6G7A-UD7-től megörökölt csat- 
lakozók terpeszkednek, amelyek között 
PS/2 csatolók, D-SUB-, DVI-, HDMI- 
portok, USB 2.0- és 3.0-aljzatok, vala- 
mint a szokásos hang- és hálózati ki- 
vezetések mellett eSATA és Firewire is 
negtalálható. 


GIGABYTE 268X-UD7-B3 
Ez a lap sem tér el a párjától, amely je- 
len esetben egy kicsit érzékenyeb- 
ben érint minket, mint az UD3H ese- 
e 
I 


tében, mivel egészen egyszerűen ez 
annyit jelent, hogy a hátlapon nem kap- 
tak helyet a videokimenetek, így se 

HDMI, se D-SUB, se DVI nincs a teríté- 
ken. Ez a bevezetőben kitárgyalt Virtu- 
technológiát gyakorlatilag ki is iktat- 
ja, amely néhányaknak fájó pont lehet. 
Az ígéretek szerint a későbbiekben lesz- 
nek teljesen új, egyedi tervezésű 268- 
as alaplapok is, ahol semmilyen extrá- 
ról nem kell lemondanunk. Visszatér- 
ve a jelen termékre, ahogy említettük, a 
P67A-UD7 utódja mindent megkapott, 
amit az , eredeti" is, Így ha nem vágyunk 
az integrált vezérlőre, akkor ezenfelül 
biztosan nem fogunk semmiben sem hi- 
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ányt szenvedni. Két 16x-os, két 8x-os és 
egy Ix-es PCI-Express slottal, valamint 
egy normál PCI-slottal kell gazdálkod- 
nunk, amelyek minden bizonnyal még a 
legelvetemültebb felhasználók számára 
is elegendők lesznek. Természetesen a 
CrossFire- és SLI-technológiák itt is tá- 
mogatottak. 

A hátlapot szintén luxusszinten pakol- 
ták tele csatlakozókkal, Így az UD3H-n 
látottakon felül még egy koaxiális 
audiokimenetet, valamint egy plusz há- 
lózati aljzatot is használhatunk. 


ÖSSZEGZÉS 

Jelenleg az összes gyártó azon dolgozik, 
hogy minél több 268-alapú termékkel 
árassza el a piacot, mivel egytől egyig 
a H/P67 totális leváltását tervezik - 
ahogy azt az Intel is szeretné. Ezen írá- 
sunk ebből kifolyólag még igencsak ko- 
rai képet mutat a felhozatalról, de egy- 
előre annyi biztosan állítható, hogy nem 
feltétlenül teljesen új és egyedi alapla- 
pokra kell számítani a rajtkor. Persze ez 
változni fog az ígéretek szerint, és ha- 
marosan nulláról tervezett termékeket 
is kapunk - azon gyártóktól is, akik ezt 
eddig nem lépték meg. (3 


Hátlapi csatlakozók 


1x PS/2, 1x optikai kimenet, 1x IEEE 1394a, 
4x USB 2.0, 2x USB 3.0, 2x eSATA, analóg hangkimenet 


1x PS/2, 1x optikai kimenet, 1x koaxiális kimenet, 
2x IEEE 1394a, 2x USB 2.0, 6x USB 3.0, 2x eSATA, analóg hangkimenet 


1x Bluetooth, 1x eSATA, 2x USB 3.0, 6x USB 2.0, 
1x optikai kimenet, analóg hangkimenet (--videokimenetek) 
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Egyre ritkábban találkozunk azzal az életképpel, hogy 
valakinek MP3-lejátszója lenne a zsebében, táskájá- 
ban, kezében. A mobilok elterjedése, de főleg az iPhone 
2007-es megjelenése megpecsételte ezen eszközök 
sorsát, ugyanis az okostelefonok jóval kényelmesebb 
kezelést és jobb hangminőséget képesek produkálni 
ezeknél a hardvereknél, arról már nem is beszélve, hogy 
számos egyéb funkcióval is ellátták őket. Az iTunes és 
az ehhez hasonló szolgáltatások léte, amelyek az egy- 
szerű vásárlást és letöltést hétköznapivá tették ezen 
eszközökön, pedig már csak hab a tortán. 


Túlzás azt állítani, hogy ezek a készülékek kihaltak vol- 
na, ugyanis most jelent meg például a Nintendo 3DS, 
amely hatalmas sikert aratott, de év végén jön a Sony 
NGP is, amely az előrejelzések szerint szintén nagy nép- 
szerűségre számíthat. Ennek ellenére az okostelefonok 
nagyon nagy szeletet haraptak ki ebből a piacból is, mi- 
vel az erős hardvernek és a komoly operációs rendsze- 
reknek köszönhetően nagyon egyszerűen lehet rájuk 
látványos alkotásokat készíteni. Az alkalmazásboltok 
az egész disztribúciós folyamatot leegyszerűsítik, ami 
megint csak hatalmas érv a telefonok mellett. 


Nagyon kicsi a kereslet manapság a belépő szintű 
fényképezőgépek iránt, mivel a legtöbb telefon már 
majdnem hozza azt a minőséget, ami egy pár tíz- 
ezer forintos eszköztől elvárható. Ami igazán mérv- 
adó ebben a kérdésben, az az online megosztás, ami 
szinte valós időben történik, mivel az elkészítés pil- 
lanatában már fel is tölthetjük műveinket a népsze- 
rűbb oldalakra, mint például a Facebook, a Twitter 
vagy a Picasa. Ez a plusz funkció a belépő kategóri- 
ás kompakt fényképezőknél egyelőre ritkaságszám- 
ba megy. 
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AZ OKOSTELEFONOK 


Az okostelefonoknak nagyon sokat köszönhetünk, 


mivel egyetlen készülék képes 
ellátni. Ez a fejlődés viszont 


több olyan céleszköz halálát is 


előidézte, amelyek annak ide- 
jén igen sikeresek vagy éppen 
nélkülözhetetlenek voltak 


ÉLET - bármennyire is hihetetlen -, mégis, ezek 

megjelenése előtt is meg tudták az emberek 
oldani a zenehallgatást, a videofelvételt vagy a 
fényképezést. Persze aki ezt mind egyszerre szerette 
volna művelni, például egy kirándulás alkalmával, akkor egy 
kisebb elektronikai szaküzletet kellett a hátára és egyéb, 
tehercipelésre alkalmas helyekre aggatnia. A végfelhaszná- 
lók számára tehát felüdülés volt a rohamos miniatürizálás, 
ám nagy gyártók ismert és sikeres termékei kerültek a 
süllyesztőbe, a szinte bármire képes mobiloknak köszönhe- 
tően. Jelen írásunkban összeszedtünk 10 hardvert, amit az 
okostelefonok tettek el láb alól. 


ÖOés éter EGYSZERŰBB LETT AZ 


milliónyi feladatot 


"Multimédiás Fögzítők 


Personal PigytHai 
Assistant ( NDAJ 
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Már valószínűleg nem sokan használják például az 
Archos hordozható lejátszóit vagy éppen az Apple 
iPod Videót, amelyek annak idején a multimédi- 

ás eszközök nagyágyúi voltak komoly videós képes- 
ségeik miatt. Az okostelefonok szinte egy szempil- 
lantás alatt eltaposták ezen készülékeket is, mivel a 
gyors mobilnetnek, a milliónyi online HD-videónak és 
a nagy felbontású, kiváló minőségű telefonkijelzők- 


Ahogy manapság minden üzletember Blackberry-vel, 
iPhone-nal vagy csúcskategóriás androidos készü- 
lékkel mutatkozik, úgy annak idején a PDA-k töltöt- 
ték be ezt a szerepet. A komplett irodai megoldások- 
kal ellátott eszközök bámulatos sikert arattak a renge- 
teg, ma már kézenfekvőnek számító funkcióval. A múlt 
évtized közepén már kezdett egyértelművé válni az 
okostelefonok várható sikere ezen a téren (is), amely 
nem sokkal később be is következett. Okkal nevezték 
tehát a PDA-kat ,zseb-PC"-nek, bár ezt a jelzőt gyakor- 
latilag a mai mobilokra is ráaggathatjuk. 


Annak idején a karórák komoly funkciót láttak el — mu- 
tatták az időt -, ám a telefonok megjelenése átformál- 
ta ezen eszközök szerepét, és mára már inkább csak di- 
vatkellékként szokásos viselni őket. Sikerült egy elekt- 
ronikai eszköznek egy hosszú-hosszú évtizedek óta 
szolgáló, mindennapi használati tárgyat funkcióvesztet- 
té tenni, ami valljuk be, nem kis teljesítmény. Visszatér- 
tünk a zsebórák korszakába, mivel csakúgy mint annak 
idején, minden alkalommal elő kell venni a zsebünkből 
az időmutatásért felelős kütyünket. 


Habár ez inkább az internet elterjedésével köthető össze, mégis van némi köze az okostelefo- 
noknak a tudakozó mint szolgáltatás kihalásához. Annak idején, amikor valamilyen információ- 
ra, például telefonszámra vagy egyéb adatra voltunk kíváncsiak, egy telefonhívást kellett lebo- 
nyolítanunk a jó ügy érdekében. Az internet segítségével ez az otthonokban teljes mértékben 
szükségtelenné vált néhány éve, ám az okostelefonoknak hála már útközben sem szorulunk er- 
re, mivel a keresőszolgáltatásokat ugyanolyan könnyedén el tudjuk érni. 


nek köszönhetően különösebb nehézség nélkül sike- 
rült parkolópályára állítani az említett masinákat. Egy 
négyhüvelykes megjelenítőn már élvezhető minőség- 
ben lehet a különböző mozgókép-tartalmakat megte- 
kinteni, arról nem is beszélve, hogy bárhol, bármikor 
elővehetjük a zsebünkből, a régebbi, nagyobb leját- 
szókkal ellentétben. 


Ha már a lejátszókat kitárgyaltuk, érdemes a felve- 
vőket is megemlíteni, amelyek hasonló okokból szin- 
tén kihalóban vannak. Egyrészt a fényképezőgépek- 
hez hasonlóan az olcsóbb videorögzítők is kezdenek 
eltünedezni (lásd fókusztesztünket, ahol az alterna- 

tív felvevőkkel foglalkozunk), másrészt a diktafonok és 
egyéb hangrögzítők ideje is lejárt, mivel telefonjaink- 
kal akár élőben is közvetíthetünk hang és videó formá- 
jában is, az egyéb online megosztási módszerekről már 
nemis beszélve. 


Maguk a navigációs szoftverek nem szűntek meg, csak 
átalakultak, ugyanis az anno hihetetlenül népszerű, ám 
sokszor drága céleszközöket (PNA) egyik napról a má- 
sikra váltották le a GPS-vevővel ellátott mobilok. Mivel 
egyre komolyabb megoldásokkal jelentkeznek a fejlesz- 
tők - amelyek között még ingyeneseket is találhatunk 
-, muszáj volt a dedikált hardver- és szoftvergyártók- 
nak is reagálniuk a fejlődésre, így érthető, hogy szin- 
te minden nagy név rendelkezik már saját, teljes körű, 
mobilos navigációs megoldással. Egy külön üzletággá 
nőtte ki magát ez a versengés, amely nekünk, fogyasz- 
tóknak, csak jó lehet. 


A hagyományos, papírra nyomtatott térképek vol- 

tak az okostelefonok hódító hadjáratának első áldoza- 
tai. Mondani sem kell, hogy már a PC-s változat meg- 
jelenésekor mekkora siker volt a Google Maps és Earth 
(vagy éppen a NASA World Wind), amely után az 
okostelefonokra való portolás már csak a kegyelemdö- 
fés volt az idejétmúlt papíralapú térképeknek. Elég, ha 
csak a gyors keresésre, a kis méretre vagy az egyszerű 
navigációra gondolunk, amely a nyomtatott térképek 
esetében rémisztően hosszú ideig is eltarthatott. 
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ESZA ze 
MOZGÓKÉPRÜÖGZÍT 
NEM VIDEOKAMERÁVA 


po 


Körképünkben olyan modern eszközöket állítottunk csatarendbe, amelyek rendszerint 
a táskánkban vagy akár a zsebünkben lapulnak, és használatukkal kiváltható egy 
videokamera vagy fényképezőgép 


YOUTUBE ÉS MÁS VIDE0O- ardver elég erőteljes lenne bármelyik A főkamerával 720 soros videókat ké- A videoszerkesztő révén összeállíthatunk 
Ae oldalak népszerűsége, ásik modern mobilos operációs rendszer szíthetünk, H.264-es kódolással és má- egy hosszabb anyagot is, címekkel, effek- 
a vicces, de sokszor nagyon kiszolgálásához is. A processzor ugyan sodpercenként 25 képismétléssel, köz- tusokkal, de ilyen feladatokhoz már lassú- 

gyenge minőségű jelenetek áradata em kétmagos és csak 680 megahertzes, ben pedig legfeljebb háromszoros digitá- . nak éreztük a gépet. Annyi bizonyos, hogy 
megmutatta, hogy az emberek szívesen de a Symbian 3-at legtöbbször zökkenő- is zoomot alkalmazhatunk. Ugyanolyan az N8 ma az egyik legjobb telefon, amely 
megosztják másokkal, amit látnak. Ma mentesen futtatja. Semmit nem sajnált a jókat mondhatunk a videók minőségé- videózásra és fotózásra kiválóan alkalmas. 

ár a Facebookra közvetlenül is feltölthe- gyártó a mobil megalkotásakor, így kerül- ről, mint a fotókéról: telefonnal ennél 

ünk videót, amelynek a forrásául szolgálhat etett a telefonba tág betekintésű szögű jobb felvételeket még nem sikerült ké- APPLE IPAD2 
webkamerával vagy egy mobiltelefonnal OLED-kijelző, 16 GB-os flashmemória és szítenünk, igazi parti ördöge a készülék. Sokakat elbűvölt az első iPad is, sima, 
készült jelenet, netán egy minőségi HD- ami jelen tesztünkben a legfontosabb, 12 A mozgások kódolása legjobb minőség- valóban szemet gyönyörködtető kijelző- 
videokamera felvétele is. Érdekes módon megapixeles kamera. A nagyon nagy fizi- en is elég takarékos, a gyors objektu- jével és kezelőfelületével, szolgálatkész 
épp a videózásra tervezett eszközök veszíte- . kai méretekkel megáldott (1/1,83 hüvely- mok elnagyoltan mozognak. A haszná- felépítésével, azonban joggal hányhat- 

ek népszerűségükből ezen a területen. kes) képérzékelő és az autofókuszos Carl atot nagyban segíti, hogy külön kame- ák a rajongók az első változat megjele- 
Következő tesztünkben összeszedtünk né- Zeiss optika megteszi a magáét, az N8 ki- a-gyorsgomb van a készülék oldalán, és ése után a tervezők szemére, hogy bi- 
hány érdekes eszközt, amelyekkel jó minő- emelkedő minőségű állóképeket készít, zárolva is megtartja az állapotát a tele- zony nincsen a hardverben semmiféle ka- 
ségben rögzíthetünk videókat, annak ellené- amelyeket lokációs adatokkal is ellát. Igen fon, azaz ha épp kameráztunk, akkor pár era, így alapkiépítésben nem alkalmas 
e, hogy nem ez a fő funkciójuk. gyenge megvilágításban, akár hangulat- másodperc alatt már folytathatjuk is. fotózásra vagy videochatelésre. Az iPad2 
világításban is megőrzi a színeket és a le- A készülékbe átlagon felüli fotószerkesz- alapvetően ugyanaz a szórakoztatás- 

NOKIA N8 hetőségekhez képest éles is, ennek folyo- tőt építettek, alapműveleteken túl mó- a, digitális javak fogyasztására hivatott 
A gyártó Symbian rendszerre épített te- mányaként pedig elmondhatjuk, hogy a kás rátétekkel, keretekkel és effektu- eszköz maradt, ám nemcsak a procesz- 
efonjainak sorát gyarapítja az N8. Igen legtöbb mini kompakt fényképezőgépnél sokkal tornázható fel a kép, de rendel- szor teljesítményén javítottak drasztiku- 
alapos készülékről van szó, a felhasznált jobban teljesít. kezésünkre áll vörösszem-eltávolítás is. san, hanem kamerát is építettek bele. 


Elérhető belső 


Modell Forgalmazó Operációs rendszer Processzor miesőria Kártyaolvasó 


Sony Central and Southeast 


Sony NEX-5K Emelett 179 900 Ft SD/SDHC/SDXC 
Nokia N8 Nokia Magyarország 85 000 Ft Symbian 3 ARM11 680 MHz 14 GB MicroSD/SDHC 
§ fi 30-140 000 Ft 7 XMM6260 1 GHz 3 
Samsung Galaxy S II T-Mobile Magyarország (előfizetéstől függően) Android 2.3 (káimácos 115 GB MicroSD/SDHC 
a Apple A5 1 GHz 
Apple iPad2 Apple 140 000 Ft 10S 43 (áras) 16 GB 
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Rögtön két apró kis képfelvevő eszköz 
is helyet kapott benne: a hátlapon elhe- 
lyezett kamerával a világot, az előlapival 
pedig magunkat mutathatjuk meg pél- 
dául videochat közben, így tehát duplán 
ellátták az új eszköz tulajdonosait kép- 
rögzítő eszközzel, de sajnos nem valami 
jó minőségben. A szembekameráról ne 
is beszéljünk, amely minden eszköz ese- 
tében kis felbontású hardver és tényleg 
csak videochatre vagy fésülködőtükörnek 
szolgál. A hátoldali kamera sem sikerült 
valami nagyra; más táblagépek esetében 
általában több megapixeles érzékelő van 
egy autofókuszos lencse mögött, ám az 
iPad2 esetében az egy megapixelt sem 
éri el a felbontás és a fókusz is fixált. 

A kép nem igazán éles, a kontúrok hatá- 
rozatlanok, még erőteljes megvilágítás- 
ban is, beltéren, gyenge fényviszonyok 
között a zaj és a színtorzulás pedig olyan 
mértéket ölt, mintha egy középkategóri- 
ás mobiltelefonnal dolgoznánk. 

Többet várnánk egy ilyen neves, amúgy 
kiváló kidolgozású masinától, amelyet a 
ulajdonosai minduntalan magukkal hor- 
danak. Állandó jelenléte révén minden- 
napi képalkotó eszköz is lehetne egy jobb 
hátlapi kamerával, no és a szabadabb 
állományátviteli, videomegosztási lehető- 
ségeivel. Az Apple azonban megmaradt 
az eredeti célnál, a digitális tartalmak fo- 
gyasztására ideális eszköz koncepciójánál 
-— erre az iPad2 kiválóan alkalmas. Ha táb- 
lagépünkkel ,kreatívkodni" szeretnénk, ak- 
kor sajnos egészen más égtájakon - plat- 
formokon - érdemes körülnéznünk. 


SAMSUNG GALAXY SII 
Kifejezetten lapos, nagy területű készü- 
lékkel jelentkezett a Samsung, a hom- 

lokzat nagy részét felemésztő képernyő 
alatt még helyet szorítottak egy menü- 


nyomógombnak és két érintőgombnak 
(vissza és opciók) is. 

A Galaxy S II igen látványos, nagy képer- 
nyős mobiltelefon. A felbontása nem vál- 
tozott a Galaxy S óta, viszont a kijelzője 
alképpont-szerkezetén javítottak, így vala- 
mivel jobb színvisszaadással dicseked- 

het az elődjénél. A 4.27 hüvelykes Super 
AMOLED- megjelenítő a színek élénksé- 
gét tekintve talán a ma elérhető legjobb 
képminőségű, kijelző, amely emellett pre- 
cíz és érzékeny. Olyannyira, hogy ez lát- 
szólag megdobja a fotók minőségét is, 
azok jobban mutatnak a telefon kijelző- 
jén, mint egy PC monitorán. Egy szoká- 
sos megjelenítőn, közelről nézve sem kell 
szégyenkeznie a készüléknek a képek mi- 
nősége miatt, okostelefon-viszonylatban 
észletgazdag, 8 megapixeles fotókat ké- 
szít az autofókuszos objektív, szép színek- 
kel. Beltéri megvilágítással és kifejezetten 
szerény fényviszonyok között is elég hasz- 
nálható, viszont marketingtúlzásnak érez- 
tük a full HD-videofelvétel lehetőségét. 

A telefon valóban képes ilyen méretben 
mozgóképet rögzíteni, de a részletessége 
gyengébb az elvárhatónál, emellett gyako- 
ri az égés, darabosak a mozgások és érezni 
a digitális képstabilizátor hiányát is, ezért 
aztán jobban járunk, ha eleve mértéktartó- 
an, legfeljebb 720p felbontással rögzítünk 
a hátoldali kamerával. Pozitívum, hogy egy 
szerény képességű videochat-kamerát is 
beépítettek a kijelző felőli oldalra. 
Az Android 2.3 igen gazdagon testre 
szabott változatát telepítette a mobilra a 
gyártó, szórakoztató, kreatív és munká- 
ra hivatott szoftvermodulok is szerepel- 
nek a készletben; elegáns extra az RDS- 
kompatibilis FM-rádióvevő. Az is bát- 
ran választhatja a Galaxy S II-t, akinek 

a telefonját csatlakoztatni kell a vállalati 
rendszerbe, mivel a Microsoft Exchange 
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ActiveSync mellett a Sybase Afaria és 
Cisco AnyConnect támogatását is beépí- 
tették. A Galaxy S II videós szemmel ha 
nem is a legjobb, de mindenképpen a job- 
bak közé tartozó okostelefon, munkára 
és szórakozásra is alkalmas eszköz. 


SONY NEX-5K 

Mint már bemutattuk, kompakt kategó- 
riában is léteznek legalábbis HD-színvo- 
nalon videózó készülékek, amelyekkel 
egész szép anyagokat produkálhatunk 
standard (PAL) vagy 720p minőségig. 
Efelett azonban egy kicsit nagyobban kell 
gondolkodnunk: erősebb bridge kompakt 
vagy cserélhető objektíves (DSLR) szin- 
ten. Tesztünkben a két kategória közötti 
mezsgyén mozgó Sony NEX-5K képviseli 
ezt a területet, amelyről már részletes, fo- 
tós szemmel készült beszámolót publikál- 
tunk a PC World márciusi számában. 

A 14 megapixeles masina Sony E-bajonett 
rendszerű zárral rendelkező objektíveket 
tud alapvetően fogadni, a kitben egy 18- 
55 milliméteres darab van. (Közgyűrűvel a 
Sony alpha és a Minolta objektívek világa 
is elérhető, kézi fókusszal.) 

Az APS-C méretű képérzékelő révén a 
kompakt kategóriában megszokottnál 
lényegesen zajtalanabb fotók készíthe- 
tők, az objektív gyűrűivel szabályozható 
a zoom, manuális módban pedig a fókusz 
is. Közel egy megapixeles a függőlegesen 
billenthető, nagyméretű LCD, ami jó do- 
log, de sok vérbeli fotós hiányolná az op- 
tikai keresőt, kompakt oldalról érkezők 
pedig a zoom billentyűt. 
Akárhogy is, a NEX-5 videós szempontból 
jóval átlag felett teljesít. Nemcsak név- 
legesen, dimenzióiban is full HD-felvételt 
nyújt, de ehhez illő a mozgókép részletes- 
sége is. Fényképezőgép-viszonylatban na- 
gyon jó minőségben videózhatunk vele, a 


Kijelző tása Fotőfelhontás Zoom 
kt 100 10580 14 MP 3x dig 
KDÖESOKD ZD 9 MP 3x dig 
Ma 10801 8 MP 4x dig 
TÖLTÉS TET TÉS 120, 960x720 2x dig 


Tömeg 


gép munkáját optikai képstabilizátor tá- 
mogatja (a mellékelt objektív esetében). 
A mozgások is jobbak, mint amit meg- 
szokhattunk bármelyik mobilos felvétel- 
től, igaz, a HD-videokamerák precizitásá- 
val azért nem tud lépést tartani a hardver 
ezen a területen. A másik különbség, hogy 
a kamerákon menet közben állítható a fó- 
kusz és az expozíció, itt pedig erre nincsen 
mód és a teljesen automata rendszer el is 
veszíti olykor az élességet. 
A Sony NEX-5K ugyan nem egy kifejezett 
videokamera, de azt megmutatja, hogy 
legalábbis a kép részletességében, minő- 
ségében egyes fényképezők is felérhetnek 
a videokamerákkal, a fotósoknak pedig 
ma már a videós jellemzőket is érdemes 
ellenőrizni új kedvencük kiválasztásakor. 


KONKLÚZIÓ 


Tesztünk győztese egyértelműen a Nokia 
versenyzője, mivel az N8 olyan minősé- 
get képvisel ezen a területen, amit bár- 
milyen komolyabb telefon megirigyelhet- 
ne. Sajnálatos, hogy egyéb területeken 
kissé le van maradva a finn gyártó, de re- 
ménykedjünk, hogy hamarosan azokat is 
komolyabb szintre tudja tornászni. 

A Sony fényképezőjét is komoly dicséret il- 
leti, mivel technológiai szempontból egy ér- 
dekes kategóriát képvisel. Valahol a tükör- 
reflexes és a kompakt gépek között fog- 

lal helyet. Persze egy vérbeli DSLR-t nem 
képes lenyomni, de a komolyabb kompakt 
megoldásokat fél kézzel összeroppantja. 
Rengeteg lehetőség áll tehát a rendelke- 
zésünkre, de a legtöbbször nem a vide- 
ós teljesítmény alapján vásárol az em- 
ber tabletet, telefont vagy éppen fényké- 
pezőgépet. Aki esetleg mégis így tenne, 
vagy pusztán kíváncsi arra, hogy a kisze- 
melt áldozata mire képes, annak minden 
bizonnyal segítségére voltak soraink. (€3 


Befoglaló méretek 


itális x v 229 gramm 110x59x100 mm 
itális v s 135 gramm 114x59x13 mm 
itális 7 x 117 gramm 126x66x9 mm 
itális vi x 601 gramm 242x186x9 mm 
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MÉLY VÍZ Taxácsapó 


INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 
az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


AMD PHENOM II 
1100T X6 


ÁRA 43 000 Ft 
WEB 

Wwww.amd.com 
Hamarosan érkeznek az AMD új pro- 
cesszorgenerációi, de addig is érdemes 
a jelenlegi kínálatukból szemezgetni. 

A hatmagos kiépítéssel rendelkező 
Phenom II X6 szerény 3.3 gigahertzes 
frekvencián üzemel, 6x512 KB L2, és 
6 megabájtnyi megosztott L3 cache 
társaságában. Az AM3 és AM3- fog- 
lalatokba illeszkedő processzor minden 
játékos igényét ki tudja elégíteni, még- 
hozzá nagyon kedvező, a konkurencia 
termékeinél jóval elérhetőbb áron. 


ASUS 
ENGTX460 DICU 
TOP/2DI/768M 
ÁRA 36 000 Ft 


WEB 
Www.asus.com 


Már nem mai darabok az első generáci- 
ós Fermi architektúrájú videokártyák, 
mégis, a középkategóriából nyugodt 
szívvel válogathatunk. A GTX 460 még 
a mai napig megállja a helyét, főleg, 

ha egy komolyabb tuningon átesett 
példányt választunk. Az ASUS a szo- 
kásához hűen rendesen megpiszkálta 
az órajeleket, valamint a hűtést. Ennyi 
pénzért jelenleg nem nagyon találunk 
jobb megoldást, ha az NVIDIA felé húz 
a szívünk. 


ÉRINTŐS 
OKOSMOBILOK 
100EFT ALATT 


1. LGOPTIMUS7 
kb. 80 000 Ft 
www.lg.com 

2. NOKIA C7 

b. 88 000 Ft 
www.nokia.com 


3. Samsung Galaxy Mini 


TIPP kb. 40 000 Ft 


www.samsung.com 
4. HTC Desire 


TIPP b. 97 000 Ft 


www.htc.com 

5. Motorola Defy 

b. 74 000 Ft 
www.motorola.com 
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CORSAIR HYDRO 
CWCH5O 


ÁRA 16 000 Ft 


WEB 
Wwww.corsair.com 


Már korábban is mutattunk be kom- 
pakt vízhűtéseket, amelyeknek a 
egnagyobb előnyük, hogy bárki által, 
nagyon egyszerűen beszerelhetők - 
egalábbis a normál vizes megoldások- 
hoz képest. A Corsair terméke gyakor- 
atilag az összes jelenleg használatos 
foglalattal kompatibilis, így nem lesz 
problémánk az üzembe helyezést 
illetően. Ettől függetlenül érdemes egy 
komolyabb házzal rendelkeznünk, hogy 
az elhelyezéssel ne legyen gond. 


SAMSUNG 
GALAXY ACE 


ÁRA 60 000 Ft 


WEB 
Www.samsung.com 


A Samsung rövid idő alatt a legnagyobb 
androidos gyártó lett, amely főleg a 
hatalmas termékpalettájának köszön- 
hető. Most a középkategóriából néztünk 
ki egy készüléket, egészen pontosan a 
Galaxy Ace-t, amely a Google rendsze- 
rének 2.2-es változatát futtatja. A 3.5 
hüvelykes kijelzővel, 800 megahertzes 
Aualcomm CPU-val, GPS-szel, 36-vel és 
Wi-Fivel is felszerelt készülék minden 
kezdő vagy középhaladó Android-fel- 
használó számára kitűnő választás. 


VÍZÁLLÓ MP3- 
LEJÁTSZÓK 


b 


TIPP DETATOOOT 


TIPP b. 34 000 F 


1. Sony NWZ-W253 


www.sony.com 
2. Dolphin Touch 


www.nu-global.com 
3. Speedo Aguabeat 

kb. 14 000 F 
www.speedo.hu 
4. Lenco Xemio 
b. 18 000 F 
www.harmankardon.com 
5. AguaCube LFA-296s5 

kb. 20 000 F 
www.lavod.com 


WESTERN DIGITAL 
L5STB SATA-III 


ÁRA 24 000 Ft 
WEB 

Www.wdc.com 

Habár az SSD-k lassan, de biztosan 

egyre nagyobb szeletre tesznek szert a 
tárolópiacon, a merevlemezgyártók sem 
pihennek, sőt. A Western Digital a Black 
szériájába a szokásához hűen eszmé- 
etlenül gyors szereplőket tuszkolt bele, 
amelyre egyik ékes példa a SATA-III csat- 
jakozással ellátott, 1.5 TB-os lemez, amely 
128 MB/másodperces adatátviteli sebes- 
ségre képes. Mivel ezen tárolók ára egyre 
ejjebb megy, érdemes egy ehhez hasonló 
komolyabb megoldáson gondolkozni. 


FSP AURUM 
GOLD 700W 


ÁRA 24 000 Ft 


WEB 
www.fspgroupusa.com 


Egyre komolyabb tápokkal jelentke- 
zik az FSP, amelyre az egyik legjobb 
példa az Aurum sorozat. A latinul 
aranyat jelentő szó nem véletlen, 
ugyanis a gyártó egy 80 Plus Gold 
minősítéssel ellátott termékcsaládot 
hozott létre. Ennek értelmében a 
tápok hatásfoka folyamatosan 9096 
felett van, így kevesebb energia vész 
el. Egyetlen szívfájdalmunk, hogy a 
táp nem moduláris, de ennyi pénzért 
így is kiváló választás. 


157 NOTE- 
BOOKOK 


1. Acer Aspire 57426-3373632MN 


TIPP 151000 Ft 


Wwww.acer.com 
2. ASUS KSZSV-SXO78D 


TIPP 158 000 Ft 


Www.asus.com 

3. Toshiba Satellite L650-108 
145 000 Ft 
www.toshiba.com 

4. Dell Inspiron N5010 
145 000 Ft 
www.dell.com 

5. Samsung NP-RV511-SOIHU 
15510(0101 (5 
www.samsungy.com 


TOP TIPP 
[FEJHALLGATÓ, 


PHILIPS-O"NEILLTHESNUG ; 

ÁRA kb. 15 900 / 
WEB: 

www.philips.com z 

A Philips és az ONeill koprodukciójából ismét 
született egy fejhallgató, amelyről már első látás- j 
ra süt, hogy a fiatalabb korosztály képviselőinek 
készítették. Háromféle dizájnban érhető el, vörös, 
királykék és fehér alapszínben, amelyek mindegyi- 
kére különböző mintákat képzeltek el a dizájnerek. 
A dizájnja alapján azoknak ajánlott, akik kirándu- 
áshoz, gördeszkázáshoz vagy beltéri sportoláshoz 
szeretnének olyan fejhallgatót használni, amelyet 
dedikáltan ehhez alakítottak ki - a textilharisnyás 
zsinórzat nem csomózódik össze, és nem is sérül- 
het meg, ráadásul a fejhallgató a The Stretch-hez 
hasonlóan toldattal rendelkezik, így kiold, ha vélet- 
enül beakadna valamibe, például egy kilógó fa- 
ágba. A hardver fülhallgatórésze elfordítható, ami 
a csomagolásban segíthet, viszont nem hajthatjuk 
össze teljesen a fejhallgatót. A hangminőséggel 
nem volt sok gondunk, bár kissé egyszerűnek 
mondhatjuk a hangzást. A hardver teljesíti az 
elvárható alapokat, azonban a környezet hangjait 
nem tudja teljesen kiszűrni - lehet arról vitatkoz- 
ni, hogy ez mennyiben negatívum és mennyiben 
nem, mi nem tartjuk annak, lévén kiránduláskor, 
sportoláskor jobb, ha halljuk is egy kicsit, hogy 

mi történik körülöttünk, ráadásul ebben az 
árkategóriában nem várható el a teljes 

szűrés. Fiatalos dizájn, korrekt ár és érde- 

kes szolgáltatáskínálat - a The Snug 
sportolóknak az egyik legjobb 

választás. 
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LG W2443T 


ÁRA 49 000 Ft 
WEB www.lg.com 


Monitorra mindig szükség van, de szerencsére a roha- 
mosan fejlődő technológiák mellett egyre lejjebb tolód- 
nak az árak. Már szinte minden gyártó kínál olcsóbb, 

24 hüvelykes panellel ellátott monitorokat, amelyek az 
átlagfelhasználókat és a gamereket is kielégítik. Az LG 
W24431 is ilyen többet között, amely az egyik legked- 
vezőbb árcédulával ellátott egyed. A TN-panellel operáló 
eszköz 300 cd/m?-es fényerővel kecsegtet, 30 000:1-es 
kontrasztarány mellett, de a válaszidő sem mondható 
rossznak, a maga 5 ms-os értékével. Két csatlakozó 

is rendelkezésünkre áll, név szerint egy D-Sub és egy 
DVI-D. A panel felbontása full HD (1920x1080), míg a 
képfrissítés 60 hertzen valósul meg. A monitor termé- 
szetesen dönthető és forgatható. 

Ahogy a jobb vállalatok szokták, úgy az LG is hároméves 
garanciát, valamint 72 órás pixelhiba-garanciát biztosít, 
így nem kell aggódnunk, ha kibontás után egy bántó 
képponttal találkozunk. 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 
AMD Athlon II X2 260 3 GHz 7. 000-H 
Processzorhűtő 0F 
CPU tartalmazza 
Alaplap 
ASUS M4A8BST-M 40005 
Memória 
Kingmax 2 GB DDR3-1333 MHz 300010 IP 
Grafikus kártya 
Gigabyte Radeon HD5450 512Mb 20005 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Samsung 1 TB Eco Green KGKÉKAKÉLA 
DVD író 
NEC 24x AD-5260S SATA 300915 
Ház 
Cooler Master RC335 Elite ebed] 
Táp 
FSP400-OOAPN 31000 (7 
ÖSSZESEN 94000Ft 
SSD-vel 
OCZ Vertex2 60 Gb 30000H 
Jobb táppal 
Nexus Real Silent Value 430W — -41L000F 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 


] megvásárolnod. 
, Játékteljesítmény kiki 


200 000 Ft-os PC 
Processzor kő 
AMD Phenom1I 970 X4 BE 35 GHz 295400 
Processzorhűtő si 
Arctic Freezer 13 3010 
Alaplap ka 8 
Gigabyte GA-870A-UD3 öeledele 
Memória 
Mushkin Blackline DDR-3 1600 MHz 2x2Gb 20000F 
Grafikus kártya 5 
ASUS nVidia GTX56OTI IGb aa 8a 
Hangkártya DF 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Western Digital 1.5TB SATA-II mák 
DVD író 
Sony Optiarc AD-72435-OB 3000 
Ház e 
Thermaltake Armor A90 zet 
Táp F 
Corsair VX450 16000 
ÖSSZESEN 205500Ft 
Jobb VGA-val 
ASUS ENGTX460 DICU/2DI/1GD5 42000 Fi 
Hangkártyával 
Creative SB X-Fi XtremeAudio PCI-E 10000 F 
Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Eze 
a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 
komolyabb kompromisszumokat kötni a MEGKÉT 


grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


Játékteljesítmény 


300 000 Ft-os PC 
sys TZZEDÜK 68 000 F 
SGYTHE Mugen 2 12000 F 
ASUS PBPGY Deluxe rev30 525000 F 
SÉGÉT EE 25 000 F 
ET EZT AAN SEGÉTetáRŰ 7179000F 
ASUS Xonar DX 18000 F 
GÉNT Daiel2rB SATATIT64Mo 92000 F 
HE ENZENÉSŐKEE SATA 5000 F 
Cleítás AEGIS CX-0O5B-B 25000 F 
TÉS CXGOOW 18 000 F 
ÖSSZESEN 338 000 Ft 
ASUS Magnus lVEétere 86.000 F 
Monitorral JG GAÉ 


Samsung B24A4OL 24" 


BELÉPŐ TÁ GAMER acEa 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Far z [A y 
ranácsanó MELY VIZ 


Intel Socket 775/1156/1155 
Core iz 2600K 

Core i7 860 / 2.8 GHz 

Core i5 2500K 

Core i5 661 / 333 GHz 

Core i3 540 / 306 GHz 

Core 2 Ouad 08300 / 2,5 GHz 
Core 2 Duo E7500 / 293 GHz 
Pentium E6500 / 293 GHz 
Celeron E3400 / 2.6 GHz 


AMD Socket AM2/AM2--/AM3 dobozos 


Phenom II X6 1100T / 3.3 GHz 
PhenomII X4.965 Black Edition / 34 GHz 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 

Athlon II X4 645 / 31 GHz 

Athlon II X4 635 / 29 GHz 

Athlon II X3 445 / 31 GHz 
Phenom II X2 550 / 31 GHz 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 

Athlon X2 7750 / 27 GHz 

Sempron 140 2,7 GHz 


ALAPLAPAJÁNLÓ . 


75 000F 
60 000 Fi 
50 000 Fi 
48 000 Fi 
25 000 Fi 
32 000Fi 
29 000 Fi 
20 000F 
12 000 Fi 


50 000 Fi 
35 000Fi 
31000F 
24 000 F 
21000 Fi 
19 000 Fi 
22 000 Fi 
15 000 Fi 
12 000 Fi 

BO00 Fi 


Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 

is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 


kkikki 


jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


Játékteljesítmény 
T 


NN 


kkkikkk 


Intel Socket 1155 

Gigabyte GA-P67A-UD7-B3 78 000F 
Asus P8P67 Deluxe 57 000 F 
Asrock P67 EXTREME 6-B3 46 000 F 
MSI P67A-GD65 B3 42 000F 
Gigabyte PG7A-UD3-B3 33 000Fi 
AMD Socket AM2/AM2-/AM3 

ASRock 890GX Extreme4 32 000 Fi 
ASUS M4A785TD-V EVO 25 000 Fi 
Foxconn A9DA-S 26 000 Fi 
Gigabyte GA-88OGMA-UD2H 24 000 F 
MSI 790GX-G65 30 000 Fi 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT SAMSUNG GALAXY TAB1OJV 


KOREAIAK FEJLESZTŐI 
AMeösserete a 10.1-es 

Galaxy Tab könnyebb, vé- 
konyabb verziójának elkészítésé- 
nek az iPad 2 megjelenése miatt, 
viszont az eredeti modell sem 
ment veszendőbe, hiszen egy ,v" 
betű hozzátoldása után a Vodafone 
megszerezte az exkluzív forgalmazási 
jogokat - hazánkban is. 
A 7 hüvelykes kijelzővel rendelkező 
elődmodellhez képest a panel immá- 
ron 10,1 hüvelykre nőtt, ami értelem- 
szerűen magával hozta a méretek nö- 
vekedését is. A 600 grammos tömeg 
a táblagépek mezőnyében átlagosnak 
mondható, az viszont kiemeli a töb- 
biek közül, hogy a (műanyag) hátlap 


kétoldalt bemélyedést kapott, ami 
miatt jobb fogás esik rajta, illetve a 
hátlap anyagában is érdes, recézett, 
így 10 perc használat után sem akar 
kicsusszanni a kezünkből az izzadság 
miatt. Csatlakozók terén a szokásos 
kínálatot kapjuk, az viszont nagy 
melléfogás, hogy a Samsung egyedi 
töltőcsatlakozót használt, mivel így 
csak ezzel tudjuk tölteni vagy szink- 
ronizálni a gépet. 

Az 1280x800 képpont felbontású 
TFT-kijelző élénk színekkel, megfelelő 
fényerővel, viszont erősen tükröződő 
felülettel rendelkezik, ami elsősorban 
a kültéri használatnál okoz gondo- 
kat. A gépet egy kétmagos Tegra2 
processzor hajtja, magonként 1 


gigahertzes órajel mellett, amit 1 GB 
RAM egészít ki. A korábbi androi- 
dos táblák lehangoló sebességéhez 
képest a Galaxy Tab 10.1v egyene- 
sen szárnyal, alig-alig érezhetők 
zökkenések, lassulások. A kapacitív 
kijelző pontosan, gyorsan reagál az 
érintéseinkre, a kétujjas nagyítás, 
zoom is pillanatok alatt megtörté- 
nik. A Flash-tartalmakkal jócskán 
megpakolt weboldalak mozgatá- 

sa, a beágyazott videók lejátszása 
szintén akadásmentes. A hatalmas 
kapacitású akku meglepően jól bírja 
a strapát, ami a gyakorlatban azt je- 
lenti, hogy átlagos használat mellett 
estére már töltőre kívánkozik. Az ára 
az előfizetéstől függ, így akár már 


Ára: 29 000/49 900 Ft 


Az egyik legjobb jelenleg elérhető 
Android táblagép 


30 000 Ft körül is hozzájuthatunk a 
készülékhez. (3 


GamesStar g 
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Bár nehezedtek az ellenfelek, 
de azért helytálltam. Na de most! 
Ezt nem hiszem el! Már huszadszorra 
egyek neki ennek a bossnak, viszont 
egyszerűen képtelenség megverni. Nem 
bírom tovább!... Miért, ó, miért kellett 
önkretenni a játékélményt ezzel a lehe- 
tetlen ellenféllel?! 
smerős a fenti monológ? Azt hiszem, 
már jó páran megejtettük... Vérmérsék- 
etünktől vagy frusztrációs szintünktől 
függően ilyenkor környezetünk, az ege- 
ünk vagy a billentyűzetünk bánja, hogy 
annyira kitolt velünk a játék. Pedig SZÍv- 
i nem jó; egyértelműen senki sem szere- 
a 
e 


[I MINDEN JÓL MENT... 


i, ha órákon vagy akár napokon keresz- 
ül leragad egyetlen játékrésznél. Miért 
frusztrálnak akkor mégis minket ezzel a 
játékfejlesztők? 


MUCHO MACHO JÁTÉKOSOK? 
Vajon a programozók egyfajta virtuális 
katonai kiképzőtábornak képzelik a játé- 
kokat, ahol hirtelen szívatásokkal pró- 
bálnak minket megkeményíteni? Nem, 
yilván a ,szórakoztatóinformatika" cél- 
ja, hogy jól érezzük magunkat és ne 
szenvedjünk. Tekintsünk egy kicsit visz- 
sza a játékfejlesztés múltjába, hogy be- 
pillantást nyerhessünk a legnehezebb 
játékelemekbe. A legősibb ,coin up"- 
gépeknél alakult ki először az a játék- 
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menet, hogy egyre nehezebb pályákon 
kellett helytállnunk, a pályák végét pe- 
dig főellenségek koronázták meg. A fej- 
esztőknek nyilván a céljai között sze- 
repelt, hogy egy idő után elbukj, hiszen 
ilyenkor újabb pénzérmét kellett bedob- 
ni, ha újra meg akartad próbálni legyőz- 
ni az ellenfelet és tovább akartál jutni a 
következő pályára. Egy-egy főellenség 
egyőzését igazi macsó kihívásnak te- 
kinthettük, hiszen nem is volt annál fel- 
emelőbb élmény, mint egy szórakozó- 
helyen a haverok mellett diadalmaskod- 
ni. Hozzá kell tennünk azonban, hogy a 
,Coin up"-játékoknál a narratíva, a szto- 
ri nem sokat számított, hiszen ha el- 
buktál, egyszerűen visszakerültél a pá- 
ya elejére. 


MEGSZENVEDTÉL? BOCSI, 
NEM SZÁMÍTOTTUK RÁ... 

A legelső otthoni számítógépes játékok 
egy része eleinte ,coin up"-átiratként ke- 
rült át a kis képernyőkre, így a játékme- 
etbeli koncepció átgyűrűzött oda is. 
Azonban nem igazán ennek róható fel, 
ogy már a korai időszakban is a hajun- 
kat téptük egy-egy játék gyakran irreá- 
isnak tűnő nehézsége miatt, hanem igen 
gyakran fejlesztési problémák, figyelmet- 
enségek tehettek ezekről. Beregi Tamás 


den idők egyik leghíresebb akció-kaland- 


Pixelhősök című könyvében szerepel min- 


játékának, a Last Ninjának az esete, ahol 
például híresen bosszantó volt az a játék- 
rész, ahol egész egyszerűen csak annyi 
volt a feladat, hogy egy lávafolyón ke- 
resztül, kőről kőre átugorjunk. Mivel pi- 
xelpontosan kellett egy konkrét (egyál- 
talán nem behatárolható vagy logikus) 
pontról az első kőre ugrani, órákat töl- 
töttünk azzal, hogy ezen az egyébként 
egyszerűnek szánt részen továbbjussunk. 
A fejlesztők itt sem szándékosan akar- 
ták agyonfrusztrálni a Commodore 64- 
es joystickját szétcincáló szegény játé- 
kost, pusztán arról volt szó, hogy meg- 
jelenés előtt sohasem próbálták ki ezt a 
játékrészt. Ami a fejlesztői dokumentum- 


//BádSector 


p 


ban jó ötletnek hangzott (kőrö kőre kel- 
ett ugrani a lávafolyóban), rémálommá 
vált a kész játékban. Hasonló okok vezet- 
tek ahhoz, hogy egy idő után szinte játsz- 
hatatlanul nehézzé vált a Cauldron cí- 
mű akciójáték, amelyet a fejlesztők csak 
örök élet kóddal teszteltek. Az égvilá- 
gon senkinek sem jutott eszébe, hogy ta- 
án ,normálisanr" is végig kéne futni raj- 
ta, ahogy egy mezei, bolti vásárló talál- 
kozik vele... 


AKKOR MÁR INKÁBB 

A SZEPPUKU... 

Evezzünk most kissé modernebb vi- 
zekre és a felkelő nap országába. A ja- 


ka 
) 44 


a 


Nincs annál nagyobb baki, mint amikor egy játékot egyszerűen nem lehet befejezni, mert egy ún. 
,gamestopping bug" ezt megakadályozza. Ez persze viszonylag ritka. A leghíresebb esetek leginkább szerep- 


játékokhoz köt. 
fordult elő ilyesmi. 


nek, így például a Fallout 2, vagy korábban a Betrayal at Antara és a Stonekeep esetében 


Kilövöm a füstöt, hogy 
jobban lássak 


Látom a fejed felett a... 
felkiáltójelet? 


WHO WANTS TOLIVE FOREVER..." 


Ne cheatelj! Vagy mégis? 


NAGYON RÉGI MOTOROSOK TALÁN MÉG EMLÉKEZNEK ARRA AZ IDŐSZAKRA, 
amikor gyakorlatilag minden játékhoz örök élet, örök lőszer, örök energia járt. A játé- 

kok nagy részét örökélet-csalás nélkül végig sem lehetett játszani - még a fejlesztők is 
számoltak ezzel és eleve így fejlesztették ki a szoftvereket. Commodore 64-re a kazettán, 
majd 5 1/4-es flopilemezeken terjesztett kalózjátékokat eleve úgy adták ki, hogy rárakták 

a törés mellé az örök életet is. Például a , The Last Ninja 4-6", vagy , The Last Ninja Trainer 
46" azt jelentette, hogy hatféle csalást raktak a játékba, amiket az indulóképernyőn lehetett 
bekapcsolni. A hőskorban még nem voltak nehézségi szintek és legtöbb játékhoz sokkal 


kevesebb élet járt, mint amennyivel egy közönséges halandó végig tudta volna vinni azokat. 
A korai konzolok kihalásával és a PC-s játékok elterjedésével aztán az örökélet-cheatek kora 
is szép lassan leáldozott. (Bár teljesen azért nem tűntek el az ilyen csalások.) Mivel a PC-s 
akciójátékoknál megjelentek a nehézségi szintek, nem volt már túl sok értelme cheatelni, 
hiszen a legkönnyebb fokozat nem sokban különbözött az örök élettől. 


pán játékfejlesztők mindig is híresek 
voltak arról, hogy magasról tesznek 
a megszokott konvenciókra. Ezt egy- 
részről pozitívumként értékelhetjük, 
hiszen legalább érdekes és eredeti al- 
kotásokban lehet részünk, másrész- 
ről ez sajnos igaz azokra a játékré- 
szekre is, amelyek teljesen váratlanul 
és kiszámíthatatlanul döngölték sár- 
ba a játékos önbecsülését és az általa 
irányított karakter hulláját egyaránt. 
Az egyik híresen kemény játék az első 
Xboxra elkészült Ninja Gaiden, amely 
már a legelső főellenségnél is kiíimu- 
tatta a foga fehérjét. A lovon ülő élő- 
halott szamuráj legyőzése olyan kö- 
télidegeket, villámgyors reflexeket és 
koncentrációt kívánt, amely hiányá- 
ban sokan már itt elvéreztek. Renge- 
tegen panaszkodtak emiatt, a rendkí- 
vül macsó és állandóan napszemüve- 


get hordó Tomonubo Itagaki azonban 
csak becsmérlően lebénázta ezeket a 
játékosokat. A Ninja Gaident minden 
idők egyik legnehezebb címeként tart- 
juk számon, úgyhogy azok az európai 
játékosok, akik a nem sokkal korábban 
megjelent és kicsit hasonló stílusú, 

ám lényegesen könnyebb két Prince 
of Persia (Sands of Time és Warrior 
Within) után estek neki gyanútlanul, 
csak kapkodták a levegőt, akkora volt 
a nehézségbeli különbség. De hát ugye 
Itagaki kemény arc, és hasonló sza- 
murájos keménységet vár el a játéko- 
saitól - ezt tiszta sor, legalább tud- 
juk, mire számíthatunk, ha egy Ninja 
Gaidenbe belekezdünk. 


NEM FAIR! 


Abszolút igazságtalannak érezzük vi- 
szont, amit a szintén japán és világ- 


hírű Hideo Kojima művelt az egyéb- 
ként mestermunkának számít PSP-s 
Metal Gear Solid: Peace Walkerben. 
Egy olyan játékról beszélünk, amely 

a PSP határait a maximumig fesze- 
getve a csúcsra pörgette azt, amit a 
Metal Gear Solidokban és úgy általá- 
ban a lopakodós cuccokban megszok- 


hattunk. A remekü 


kidolgozott, első- 


rangú sztori és a tak 
mellé még komplex s 


tikus játékmenet 
ratégiai eleme- 


ILYEN PRIMITÍV MEGOLDÁSSAL ENNYIRE 
KOMPLEX ÉS INTELLIGENS JÁTÉKNÁL MÉG 
SOHA ÉLETEMBEN NEM TALÁLKOZTAM 


Úgy tudja csak túlélni a kínzást, ha 
szerencsétlen játékos az ujjával varró- 
gépet játszik. (Nem túlzok!) Ilyen pri- 
mitív megoldással ennyire komplex és 
intelligens játéknál még soha életem- 
ben nem tapasztaltam. Kevésbé kirí- 
vó példa, de szinte játékmegakasztó 
és bosszantó megoldás volt Grand 
Theft Autóban az a játékrész, amikor 
minihelikoptereket kellett irányítani a 
továbbjutáshoz. 


ket is hozzárendeltek a fejlesztők: az 
elfogott és hozzánk csatlakozó kato- 
nákból, vagy fontosabb NPC-kből kü- 
lönböző szakértőkből álló, egyre gya- 
rapodó és egyre komplexebb zsol- 
doshadsereget alakíthattunk ki. Nem 
akarok tesztet írni a játékról, pusz- 
tán érzékeltetni, hogy ehhez képest 
mekkora szánalmas és ostoba - szá- 
momra teljesen érthetetlen - húzás 
volt egy olyan részt berakni a játékba, 
ahol úgy kell nyomkodni egyre gyor- 
sabban a PSP háromszög alakú gomb- 
ját, mint idegrángásunk lenne. Az tör- 
tént ugyanis, hogy Naked Snake-et, a 
játék főszereplőjét a történet egy bi- 
zonyos pontján elfogták és egyre ma- 
gasabb feszültségű árammal kínozták. 


CSAK A SZÉPRE 


EMLÉKEZEM... 


Az az alapvető játékfejlesztői hiba 


ezekkel a pokoli ne 
tékelemekkel, hogy 
Amennyiben opcio 


éz és frusztráló já- 
átugorhatatlanok. 
álisak lennének, 


mint egy szerepjátékban, akkor egy- 


szerűen ignorálhat 


ánk őket. Érdekes 


módon azonban még az olyan nem li- 
neáris játékokban is, mint például a 
GTA-epizódok, minden esetben kötele- 
zően át kell esnünk rajtuk, mint a him- 
lőoltáson. Ismét fel kell tennünk tehát 
a kérdést: miért, ó, miért frusztrálnak 
minket ilyesmivel a játékfejlesztők? 
Nos, a programozók egyik rögeszmé- 
je, hogy a játékosoknak minél több 
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, 
BELEMENÉS -oss 


A túl könnyű játékok esete 


tényleg kihívást jelent. 


időt kell tölteniük az ő címükkel a kép- 
ernyő előtt. Amennyiben úgy gondol- 
ják, nincs elég tartalom egy adott já- 
tékban, egy ilyen résszel kötnek le 
minket, hiszen amíg azon görcsölünk, 
hogy továbbjussunk, addig is telik az 
idő. Mire végre (jó esetben...) átjutunk 
a holtponton, majd az újabb játékré- 
szeken is, a végére érve már rég elfe- 
ejtettük a frusztráló elemeket és elé- 
gedetten csettintünk, hogy a hétszá- 
zát, milyen jó hosszú volt ez a játék! 
Holott tetemes részét töltöttük azzal, 
hogy majd" szétvetett az ideg, amíg 
egy helyben toporogtunk egy lehetet- 
len résznél... 


UÚBER-MEGA-GIGA-MONSTER 
Természetesen nem mindig az a cél, 
hogy a fejlesztők az időt húzzák. 

A másik téves elképzelés egy, a szép- 
irodalomban ismert műfajhoz, az 
eposzhoz kötődik. Gyakran a fejlesz- 
tők mániája, hogy a játékok befeje- 
zésének minden esetben , epikusnak" 
kell lennie, ami az ő nyelvükre lefor- 
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I LOSERFRIENDLY? 


A FEJLESZTŐK NÉHA ÁTESNEK A LÓ TÚLSÓ OLDALÁRA és annyira igyekeznek, hogy 
ne okozzanak frusztrációt, hogy szinte lehetetlen meghalni a játékukban. Ennek szélsőséges 
példája a 2008-as Prince of Persia, ahol ténylegesen nem tudtunk jobblétre szenderülni, 
mert valahányszor kissé ,elfáradtunk" a szörnyek csapásaitól, női társunk, Elika kötelező 
jelleggel megmentett. Ez egyébként aránylag ritkán fordult is elő, mert a szörnyeket 
viszonylag könnyen legyűrhettük, legfeljebb az elvétett ugrások okozhattak gondot. 

Nem túl felemelő érzés tehát az sem, ha túl könnyű egy játék, mert ilyenkor az az érzésünk, 
hogy lúzernek néznek, és miután gyorsan végigzongoráztuk, úgyis olyat fogunk keresni, ami 


dítva azt jelenti, hogy legalább egy 
órát kell küzdenünk a végső főszörny- 
nyel. Ilyenkor még a legharcedzet- 
tebb játékosnak is minimum ötször 
meg kell halnia, úgy, hogy az összes 
varázslatot, trükköt beveti, gyógy- és 
varázsitalt megissza. Jobbik esetben 
á kell jönni valamilyen trükkös meg- 
oldásra, rosszabbikban csak ütni ke 
mint a gép, amíg apró csíkokban le 
nem szedjük a fő boss irgalmatlanul 
hosszú HP-csíkját. A főellenség gyak- 
an igazi Góliát, aki bele sem fér a 
képernyőbe és mi, vele szembeszálló 
Dávidként kezdetben csak valamelyik 
végtagjához férünk hozzá. Ez egyéb- 
ként abból a téves elképzelésből fa- 
kad, hogy minél nagyobb egy szörny, 
annál félelmetesebb. Ezt maga Clive 
Barker, a híres horrorregényíró cá- 
folta meg, első PC-s játékával, az 
Undyinggal. Barker meggyőződése az 
volt, hogy egy főszörny nem attól vá- 
lik borzongatóvá, ha bele sem fér a 
képernyőbe, és három órán keresz- 
tül kell ütni, hanem úgy kell kidolgoz- 


ni a sztorit és a karaktereket is, hogy 
az emberi méretű rémektől is a hideg 
leljen ki, így a végső küzdelmet is epi- 
kusnak érezzük majd. Az Undyingra 
visszagondolva azt hiszem, nyugod- 
tan megegyezhetünk abban, hogy 
mennyire igaza volt. 


ITS RAINING HELL! 

Persze nem minden játékban vannak , fő- 
szörnyek"; előfordul, hogy a programo- 
zók azzal keserítik meg az életünket, 
hogy fél Kínányi ellenséggel kell szembe- 
szállnunk, úgy, hogy nem tudunk játékot 
menteni. A Grand Theft Auto-részekben 
ezt még azzal is tetézték, hogy elhalálo- 
zás után elvették az összes fegyverünket, 
így rákényszerítettek, hogy visszatölt- 
sünk egy előző állást (hacsak nem akar- 
tunk egy darab pisztollyal indulni, vagy 
méregdrágán megvásárolni egy újabb 
arzenált), majd mindegyik helyszínre oda 


kellett autózni egy jó hosszú és tekervé- 
nyes útvonalon. A GTA 4-ben ebből egy 
kicsit visszavettek azáltal, hogy legalább 
taxizhattunk a harc előtt, viszont eb- 
ben a részben találkozhattunk olyan kül- 
detéssel is, ahol két külön helyszínre is 
oda kellett érnünk és több átvezető mo- 
zit is el kellett nyomni, amíg végre elöl- 
ről indulhatott az akció. Ezzel el is érkez- 
tünk a fejlesztők másik nünükéjéhez, az 
átvezetők erőltetéséhez. Számomra igazi 
rejtély, hogy miért kell a szívatós részek 
előtt minden egyes alkalommal elindítani 
újra és újra az átvezető mozit (példa erre 
a Witcher 2 kayran nevű szörnnyel való 
összecsapása), hogy szegény Escape- 

et, Entert (vagy a Witcher 2 esetében a 
jobb egérgombot) addig csépeljük, amíg 
le nem kopik róla a festék. A gondos fej- 
lesztők ilyenkor még a biztonsági kérdést 
(biztos, hogy át akarod ugrani a mozit?) 
sem felejtik el, ami először persze jogos, 


) 


ON Ninja Gaiden közismerten annyirá 4 nehéz vőlt, hogy a PS3-as remake-ben, a Ninja Gaiden Sygmában 
alaposan visszavettek a nehézségi fokból. Itagaki mester ezután sem z. és a Gaiden 2-ben 
ll még frusztrálóbban nehéz pályákat 18 ellenségeket álkotott, a remake-ben, a Sygma 2-ben pedig ismét kicsit 
light-osabbra vették a nehézségi szil ét. Úgy látszik, Itágaki sosem tanul.. 
! 


Itt az új Sharkany 78: 
sportcipő! / 4 


A GS-szerkesztőség egy 
nagy család 


mi MIG KORÁBBAN IGYEKEZTÜNK MINDENT 
VÉGIGJÁTSZANI, MANAPSÁG MÁR A 
HARDCORE JÁTÉKOSOK IS RITKÁN FEJE- 
ZIK BE AZÖSSZES ELKEZDETT JÁTÉKUKAT 


de amikor sokadszorra kell leokézni, ak- pedig ezt gyakran tetézik azzal, hogy 
kor leginkább a pokolba kívánjuk őket. a visszatöltés felajánlása mellett vala- 
Persze ez még a jobbik eset, azonbai milyen visszatérő motívumot láthatunk , ha 
akad olyan játék, ahol kötelező moziz- vagy hallhatunk. Legtöbbször csak azt EGY KIS PSZICHOLÓGIA KELL NEKÜNK EZ A GAME 
ni harc előtt, ilyenkor pedig újra és újra kell állandóan végignéznünk, ahogy hő- Aki látta a Kill Billt és emlékszikarra . OVER? 
végig kell néznünk, ahogy több svenket sünk lassan és drámaian összeesik, mi- a részre, amikor a Menyasszonyt ki- Végül arról sem szabad elfeledkez- 
használva bemutatják nekünk a hely- előtt végre visszakapnánk az irányítást, — képzi a kínai harcmester, esetleg ol- nünk, hogy játékos szokásaink az 
színt, vagy szép lassan rázoomol akame- ám van olyan játék, ahol még kicsit cin- vasott távol-keleti filozófiákról, biz- évek során megváltoztak. Míg koráb- 
a a főszereplő eltökélt arcára. Az önje- cálják is az idegeinket valamilyen kü- tosan tudja, hogy a frusztráció bi- ban igyekeztünk mindent végigját- 
ölt filmcézárok nagy ritkán elkövetikazt — lönleges effektussal. Ilyenek például a zonyos esetekben áldásos is lehet. szani, manapság már a hardcore já- 
a szadista megoldást is, hogy nem lehet Metal Gear Solid részek, ahol Snakeha- —— Azáltal, hogy újra és újra neki kell ve- " tékosok is ritkán fejeznek be min- 
átugorni a hosszabb átvezetőket sem, lálakor szívszaggató ordítást hallhatunk selkednünk egy kőkemény ellenség- dent. Akkora játékdömpingben van 
így kénytelenek vagyunk ismét megtekin- valamelyik karaktertől, akivel rádió nek, jó esetben megtanuljuk, hogy ki- részünk, hogy gyakran csak arra van 
teni a katartikusnak szánt jó hosszú jele- tartjuk a kapcsolatot: ,Snake? Snake?! tartóvá és türelmessé kell válni, ha idő, hogy egy adott cím feléig eljus- 
neteket, mielőtt elölről kezdődne az ak- Snake!!!" Ezt a híres óbégatást a po- sikeresek akarunk lenni, ami pedig sunk. Persze a kemény mag többet 
ció. Szerencsére az ilyen mérvű ostoba- én és hagyományőrzés kedvéért mind- saját életünkre is áldásos hatással le- — kockul, de egy lehetetlenül nehéz rész 
ság azért viszonylag ritka. egyik MGS-részben megtaláljuk, szóval het. Ez különösen akkor igaz, ha a já- manapság még őket is visszariaszt- 
már szinte pavlovi reflexeket válthat ki ték tényleg kiszámítható és fair kö- hatja, hogy tovább próbálkozzanak, 
SNAKE? SNAKE?! SNAKE!!! belőlünk, amikor az aktuális Snake ép- vetelményeket támaszt elénk, ésnem inkább belevágnak egy másik játékba. 
Nem kell ahhoz átvezető sem, hogy ajá- pen fűbe harap. Ez a valószínűleg szel- azért válik nehézzé, mert rossz prog- : Nem szabad elfeledkeznünk a nemek 
tékfejlesztők egy idő után az idegeink- lemesnek szánt megoldás sokadszorra ramelemek vagy bugok tarkítják. eloszlásáról sem: egy nemrég végzett 
re menjenek. Meghalni ugye senki sem már rendkívül idegesítő, de hát a Metal Nyilván az is segít még akitartásban, — kimutatás szerint az USA-ban napja- 
szeret játék közben sem, aprogramozók Gear ezzel jár... ha a játék egész végig izgalmas és él- " inkban több a női játékos, mint a fér- 
vezetes, így már nem azért akarjuk fi. A férfiakkal ellentétben pedig a nő- 
ledarálni az utolsó pályákat, hogy le- ket általában kevésbé motiválja, hogy 
tudjuk az egészet - hiszen nincs an- befejezzenek egy játékot, ők pusztán 
nál idegesítőbb, mint amikor egy fá- a játék öröméért ülnek le a PC vagy 
rasztó és monoton kaszabolás végére a konzol elé, és nem akarják ,legyőz- 
még kapunk egy dögnehéz ellenfe- i" a gépet, ami inkább a férfiak gon- 
let is. dolkodásmódjára jellemző. Igen nagy 
Persze az csökkentheti is az esetleges a ,kocajátékosok" aránya is, akik úgy- 
kudarc élményét, ha az irreális elvárá- szintén nem nagyon igénylik, hogy be- 
sok vagy a bugok miatt nem mi vagyunk ejezzék a játékokat és könnyen lepat- 
hibásak, hanem a játékfejlesztők. Ilyen- tannak a túl nehéz részekről. Legin- 
kor lehet őket szidni, mint a bokrot, ami- kább a hardcore hímnemű játékosok 
től persze még nem fogjuk látni a végső veszik a fáradtságot, hogy végigvigye- 
animációt, de legalább kiadtuk a feszkót ek egy címet, ők pedig a töredékét 
és reménykedhetünk abban is, hogy egy képviselik a teljes vásárlói rétegnek. 
szoftveres javítás formájában megoldó- Be kell tehát látnunk: kihalófélben lé- 
keeveitszacsgattuN — dik a probléma. vő állatfaj vagyunk. 
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A film régi plakátja 


, 
BELEMENÉS Grvorriue 


A magyát Hiigtattás titkos 
, Mark Hamill-lel és Rudolf Péterrel. K 


KAJÁN SALA SAGAN 


TEERAYTNÓ 


TÁSÚ SCI-FI FORGATÁSÁN 
TETTEM TISZTELETEM. Nem, 
nem gurultak el a gyógyszereim. 

Ez a GameStar exkluzív beszámolója a 
Thelomeris: City of Time című, független 
gyártású steampunk sci-firől. 
Amikor 2007-ben először hallottam az 
akkoriban Sorsvonalak munkacímen futó 
vállalkozásról, az egyik szemem sírt, a 
másik nevetett. Az egyik azért sírt, mert 
elképzelni sem tudtam, hogy egy fia- 
tal rendező (Hatvani Balázs) álma való- 
ra válhat. A másik pedig azért nevetett, 
mert elképzeltem, ahogy Luke Skywalker, 
Doctor Brown, Michael Dougles magyar 
angja és az Üvegtigris Lalija egy utó- 
pisztikus város sikátoraiban mentik meg 
a világot jól. Úgy tűnik, előfordulhat, 
hogy az álmok valóra válhatnak, ha né- 
hány lelkes fiatal mer nagyot álmodni (és 
persze hosszú éveken át minden követ 
negmozgat), ugyanis a Thelomeris cí- 
nű produkció, ha minden jól megy, 2012- 
ben világszerte a mozikba kerül. De kezd- 
jük a legelején. 


BOCS, NEM TUDOD, 

MENNYI AZ IDŐ? 

, Thelomerisben, az ismeretlen erede- 

tű, titokzatos metropoliszban mindenki 
azért dolgozik, hogy a hatalmas felhőkar- 
coló, az Óragyár folyamatosan működ- 
jön, és tovább gyártsa az óraszerkezete- 
ket. Az orwelli világban senki nem tudja, 
niért, mi célból készül ennyi óra, és ho- 
vá is kerülnek azután, hogy elkészültek. 
Az emberek közösen élik meg a minden- 
napokat a napfénytől elzárt, sötét utcá- 
kon, ahol gigantikus épületmonstrumok 
tornyosulnak az ég felé. A szabad aka- 

at már régen beleveszett a városra te- 
lepedő hideg sötétségbe. A Gyár vezető- 
je (Dörner György), egyben a város egyik 
leghatalmasabb embere úgy dönt, itt az 
ideje átírni Thelomeris egyhangú törté- 
netét, és befejezni a titokzatos, céltalan 
munkát, ami csak elvonja az itt élők sza- 
badon felhasználható energiájának utolsó 
szikráit is. A Gyár leállításakor azonban 
sötét, nem evilági erők ébrednek fel évez- 
redes álmukból, és már nemcsak a város 


E: REMEK, MAGYAR GYÁR- 


an 


. 


Ugyanaz a mosoly 


a tét, hanem maga a Sors és az Idő is" - 
olvasom a film szinopszisát az Arena mo- 
zi VIP-termében rendezett gyártásközi 
sajtótájékoztatón. A mozivászonról Mark 
Hamill mosolyog ránk, magyar újságírók- 
ra. Felejthetetlen pillanat. Arról beszél, 
hogy a Thelomeris egyedülálló vállalko- 
zás, a forgatókönyv pedig azonnal magá- 
val ragadta. Ha pedig egy ötlet jó, nem 
számítanak a földrajzi határok. 


HATVANC(I), SZEÉKESFEHÉR- 
VÁR ÉS A HOLD 

Az ötlet pedig nem másé, mint Hatvani 
Balázsé, aki a filmet rendezőként és for- 
gatókönyvíróként jegyzi. A produkciót 
eredetileg magyar nyelven kezdték for- 
gatni, de aztán nyitottak, és mára an- 
gol nyelvű, de szigorúan magyar gyár- 
tású produkcióról szól a fáma. Ahogy 
Balázs fogalmaz, sosem csúsztak: , év- 
ről évre azt vettük tervbe, hogy a Hold- 
ra utazunk, és titkon abban reményked- 
tünk, hogy legalább Székesfehérvárig 
eljutunk". Aztán mégis mindig sike- 

rült eljutni a Holdra. A készítők nem tit- 
kolt célja az volt, hogy mindenféle tá- 
mogatás nélkül, egy jó ötlettel és hatal- 
mas lelkesedéssel házalva elkészítsenek 
egy olyan magyar produkciót, ami Holly- 
woodban is megállná a helyét. Balázs 
2006-ban, több rövidfilm után, egy for- 
gatókönyv-különdíj után kezdett hozzá 


molva 


Ill B 
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ELOMERI 


CLTY OF TIME 


a Thelomeris elkészítéséhez. Egy iga- 

zi, nemzetközileg is bemutatható, szóra- 
koztató magyar filmet szeretett volna 
alkotni, amely nem az állami pályázati 
rendszerektől függ, és amely lehetősé- 
get és új utakat nyithat a fiatal alkotók- 
nak a film elkészülte után. 
,Készüljetek fel rá, hogy a film Jedi- 
faktora igen magas" - mondja nevetve. 
,A Thelomeris nemcsak az első teljes es- 
tés magyar steampunk, science fiction- 
mozi, hanem egyben az első teljesen 3D-s 
hazai produkció." 


Eddig nem értettem, mit 
nézek 


Hatvani Balázs, a film rendezője Hatvannál 
jóval messzebb jutott 


h i 


Szerintem amit most nézek, azt még nem 
látom - Dörner György a film forgatásán 


HA EZ A LEHETETLENNEK TŰNŐ VÁLLAL- 
KOZÁS SIKERÜL, AZ UTAT NYITHAT A 
MAGYAR FILMGYÁRTÁS ÚJ, PROFESSZIO- 
NÁLISABB, FIATALABB GENERÁCIÓJÁNAK 


A Thelomeris köré olyan franchise-t akarnak építeni, amilyennel a Star Wars vagy a Gyűrűk ura rendel- 
kezik. Mi a sajtótájékoztatón egy finom Thelomeris-címkés vörösbort és egy Thelomeris-sapit kaptui 
Ha ilyenben láttok valakit az utcán, az nagy eséllyel én leszek. zz 


MARK HAMILL i 
ÉS CHRISTOPHER LLOYD ÚTJAI 


A film és játék találkozási pontján 


MARK HAMILL LEGMEGHATÁROZÓBB, MÁIG KULTIKUS SZEREPE A STAR WARS 
LUKE SKYWALKEREE, de mi bizony nemcsak a Tatooine tejfeles szájú hiper-jedijeként 
ismerjük, hiszen Mark mindig is szívéhez közelinek érezte a játékipart. A Wing Commander 
sorozat Blair parancsnokára máig emlékezünk, de az Arkham játékok zseniálisan zakkant 
Jokerét sem fogjuk egyhamar elfeledni (a Harcos című film forgatókönyvéért Oscar-díjra je- 
lölt Mark egyébként a Batman animációs sorozatban is az őrült, felvágott szájú főgonosznak 
kölcsönözte hangját). Érdekes, hogy a Thelomeris másik nagyágyúja, Christopher Lloyd is 
otthonosan mozog a videojátékok világában: bár mostanság a Telltale Back to the Future 


Van tovább is: a Thelomeris az első olyan 
magyar film, amelynek 80 százaléka di- 
gitális effektekkel készült. A zöld vá- 
szon előtt felvett valós szereplők mö- 

gé egy egész várost építettek fel a készí- 
tők. A vásznon lepergő trailer pedig igen 
meggyőző: nyoma sincs kínos CGI-nek, 
hiteltelen háttérelemeknek, sőt a film lát- 
ványát bátran említeném egy napon bár- 
melyik amerikai szuperprodukcióval, mi- 
közben a mozi költségvetése nem haladja 
meg sokkal egy magyar vígjátékét. 


IDEGEN, JEDI-E VAGY? 

A filmnek Mark Hamill nemcsak krea- 

tív konzultánsa, hanem egyik főszereplő- 
je is. A félelmetes, sátáni Strangert játsz- 
sza, a titokzatos lényt, aki - miközben a 
háttérből mozgatja a szálakat - a legtöb- 
bet tudja Thelomeris titokzatos városáról. 
A filmben Hamill karakterét az élő színé- 
szi játék és CGI ötvözésével készítik el, a 
Karib-tenger kalózai sorozat jó pár figu- 


rájához hasonlóan. Mark tanácsaival, ötle- 
teivel folyamatosan segített a forgatáson, 
ahol a készítők még Szakácsi Sándorral 
forgathatták le a jeleneteket, amelyekben 
játszik - nem sokkal halála előtt. 

A fantasztikus magyar stáb mellett - és 
talán ez a legreménykeltőbb - a készí- 
tőknek olyan ikonikus színészóriások ér- 
deklődését is sikerült felkeltenie, mint 
Christopher Lloyd (Doktor Emmet Brown 
a Vissza a jövőből trilógiából), Lance 
Henriksen (a sokszor széthentelt Bishop 
az Alien-sagából, a Millennium sorozat 
főszereplője), Gillian Anderson (Scully az 
X-aktákból) és James Purefoy (Cicerot a 
Rómából). A színészekkel a tárgyalások 
jelenleg is zajlanak, a közös jelenetek for- 
gatása nyáron veszi kezdetét. 

Ráadásul még mindig nincs vége: a fia- 
tal és lelkes készítők (a bájos Gulyás Zsu- 
zsa executive producerrel karöltve) olyan 
helyekre jutottak be, mint az Industrial 
Light and Magic stúdiója, ahol nemcsak 


Ajánlhatok egy jó hamburgert, édes fiam? 
- Rudolf Péter a film forgatásán 


sorozatában eleveníti fel a doki karakterét, a Toonstruck című remek kalandjátékban fizimis- 
káját és hangját is kölcsönözte a főszereplő karakternek. 


szeretettel fogadták őket, hanem beavat- 
ták őket a hang- és videós utómunka ho- 
Ilywoodi titkaiba, valamint tanácsaikkal 
segítették a film elkészülését. 

A film zeneszerzője, Gulyás Róbert olya- 
nokkal tanult a kaliforniai USC ösz- 
töndíjasaként, mint Elmer Bernstein 
vagy Christopher Young. Dolgozott a 
Paramount Pictures stúdióiban, vala- 
mint (micsoda véletlen!) George Lucas 
Skywalker Ranch-én is. A Thelomeris Zze- 
néjét közel hetvenfős zenekarral játszot- 
ta fel a Magyar Rádió Szimfonikusok 
fantasztikus zenekara. 

Az interneten jelen pillanatban még hír- 
zárlat van (a rendező elmondása sze- 
rint egyrészt azért, mert amíg nincs leg- 
alább 90 százalékban kész a film, nem 
akarnak nagyzolni), a GameStar mel- 
lett csak egypár hazai lap újságírója le- 


hetett jelen a zártkörű sajtótájékozta- 
tón, ahol egy hosszabb trailer mellett 
több olyan dolgot is láthattunk-hall- 
hattunk, amelyekről egyelőre nem írha 
tunk. Ezeket azonban hamarosan ti is 
megtudjátok, ha időről időre ellátogat- 
tok a www.sorsvonalak.hu oldalra, a 
www.trickorn.com-on ezek mellett iz- 
galmas werkvideókat nézhettek meg. 

Ha ez a lehetetlennek tűnő vállalkozás si- 
kerül, az bizony utat nyithat a magyar 
filmgyártás új, professzionálisabb, fiata- 
labb generációjának, amelynek köszön- 
hetően idővel talán nem lepődünk meg, 
ha a multiplexekben a legnagyobb holly- 
woodi sztárok oldalán tűnnek fel nagy 
színészeink. Az ígéretek olyan nagyok, 
hogy más esetben azt mondanám, hi- 
szem, ha látom. De most inkább azt mon- 
dom: hiszem. Hiszek bennük. (3 
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" wa űŰe 


" MÁSVILÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 


nézned és olvasnod! 


Király! 


FILM EREDETI CÍME Your 
Mises és már régóta 

a nagyon várt kategóriába 
tartozott, hiszen a női főszerep- 
lője nem más, mint titkos szív- 
szerelmem, Natalie Portman. Az 
előzetesekből lehetett sejteni, hogy 
ez egyfajta fantasyparódia lesz a ki- 
rály kisebbik, meglehetősen élveteg 
és bugyuta kisfiának főszereplésé- 
vel, aki gyakorlatilag egy kardot sem 
képes megemeln 
A film jól is indul, gonosz boszorkák 
egy oltáron épp egy szüzet próbál- 
nak feláldozni, az együtt álló holdak 
erejét kihasználva, amikor jönnek 
a lovagok és lemészárolják őket. Ed- 
dig jó kis fantasyfilm, tényleg. 


SZÁZ ÉV MULVA 

Eltelt 100 év, már senki nem emlék- 
szik a holdak együttállására, csak 
néhány igen gonosz varázsló. A ki- 
rály igen ügyes, hős nagyobbik fia 
esküvőre készül azzal a lánnyal, akit 


pont a holdak együttállására akar- 
tak feláldozni, de ő kiszabadítot- 

ta a szüzet. Gyakorlatilag innen in- 
dul minden móka, kacagás, félreér- 
tés, marháskodás - egyszer például 
le kell pippantani az erdőben lakó jó 
varázslót, mindent a misszióért fel- 
kiáltással. Kiderül, hogy a nagy hő- 
sök világa nem is olyan hősies, mint 
ahogy a kisebbik királyfi gondol- 
ta, akinek puhány, élveteg stílusa az 
egész missziót (mármint ki kell új- 
ra szabadítani a szüzet, akit vissza- 
raboltak közben) tönkreteheti. Már 
minden veszni látszik, amikor a ki- 
sebbik királyfi megtalálja a legendás 
Unikornis-kardot és ettől nagy hős 
lesz. Portman kisasszony is a jók ol- 
dalát erősíti és van egy jelenet, ami- 
kor nekivetkőzik és beugrik egy tóba 
fürdeni. Hm... 


NAGY ZICCER VOLT ÉS MELLÉ 
Nagy kár ezért a filmért, mert a ké- 
szítők sokszor úgy gondolták, hogy 
attól vicces valami, ha rengeteg ká- 
romkodás van benne. Gyakorlatilag 
az egész filmet végigkáromkodják 
és a lehető legalpáribb módon. Talán 
egy-két esetben szülhetne mosolyt, 
de ekkora töménységben vérciki és 
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Mennyiszer mondjuk, ha vala- 
mi jó dolog ér minket, hogy Yes, 
Yes, Yes! Ebben a hónapban ez 
triplán is igaz, hiszen itt a Yes 
zenekar új albuma, ami valóban 
Yes, Yes, Yes! 

Gyu 


egyáltalán nem vicces. A film emel- 
lett tele van homofób és szexuá- 

lis utalásokkal is - szintén ugyanez 
a kategória, pedig a két női fősze- 
replő, Natalie Portman és a bájosan, 
szűziesen naiv Zooey Deschanel ket- 
ten el tudnák a filmet vinni a há- 
tukon. Danny McBride ugyan- 
olyan közönséges, mint a base- 
ball-játékosos sorozatban, az 
Eastbound g. Downban, James 
Franco súlytalan, de legalább 
kellően naiv, az igazi gonoszok 
pedig nem elég gonoszok. Egyszer 
azért meg lehet nézni és néha még 
szórakoztató is. 


GamesStar 


Yes 


Fly From Here 


Z UTÓBBI ÉVEKHEZ képest 
Ar felforgatott Yes-t 

üdvözölhetünk a lemezen: 
a zenészek között (Benoit David: 
ének, Steve Howe: gitár, Chris Sguire: 
basszus, Alan White: dobok, Geoff 
Downes: billentyűsök) több olyan 
művészt is ünnepelhetünk, akik már 
régebben is felléptek a zenekarban. Ez 
a lemez kiválóan beillik az olyan Yes- 
klasszikusok sorába, mint a Drama, 
Fragile, Close to the Edge és a 90125 
-— ez főleg annak köszönhető, hogy 
visszatért a Drama-korszak billen- 
tyűse, Geoff Downes, akivel együtt 
szinte ugyanaz a felállás, amely akkor 
volt (főleg, hogy Trevor Horn a lemez 
producere, akiben akkor az énekest 
köszönthettük). A Yes összes korszakát 


GS kiXixXkk 


John Wetton 


kedvelem, mindet másért - képes vol- 
tam túllépni azon, hogy Jon Anderson 
elment, valamint képes voltam azt 

is elviselni, amikor Rick Wakeman 
kilépett. Ez a 2011-es Yes a beteg Jon 
Anderson nélkül elsőre nem ugyanaz, 
de a picit másmilyen hangfekvésű 
Benoit David jól teszi a dolgát. Geoff 
Downes is a saját stílusát hozza, nem 
a Wakeman/Koroshev-féle hangnemet 
— ide ez jobban illik. Szuper lemez! 


Raised in Captivity 


GYAN DALLAMOS ROCKZE- 
Ü neként sorolták be az albu- 

mot, én számtalan progresz- 
szív vonást vélek felfedezni benne, 
amely John Wetton esetében nem is 
csoda. A lemezt jó dallam és ritmusvál- 
tások, kiváló kórusok és John Wetton 
megszokott hangja jellemzi az Asiából 
és a King Crimsonból. Az albumon olyan 
vendégei vannak, mint Robert Fripp 
(IKing Crimson), Eddie Jobson (UK), 
Mick Box (Uriah Heep), Steve Hackett 
(Genesis), Steve Morse (Deep Purple) 
Geoff Downes (Asia/Yes), Tony Kaye 
(Yoso, ex-Yes), az utolsó dal pedig duett 
a csodás Anneke Van Giersbergen (The 
Gathering) kisasszonnyal. Már csak 
a közreműködők miatt is érdemes lehet 
az albumot beszerezni. John Wetton 


GS kiXxXkk 


hangja önmagában garancia arra, hogy 
ha progresszív, dallamos dolgot művel, 
az rossz nem lehet - fel is lehet készülni 
a kicsit nehezebben befogadható, de ki- 
váló zeneiségű és mondanivalójú dalokra. 
Mindazok, akik John Wetton munkás- 
ságának bármelyik korszakát kedvelték, 
imádni fogják ezt a lemezt, amely 

a legnemesebb wettoni hagyományok 
jegyében készült. Ki hinné, hogy a kiváló 
basszusgitáros/énekes már 61 éves... 

a 


Airrace 
Back To The Start 


ALLOTT VALAKI VALAHA 
Há erről a bandáról? 1982-től 

1985-ig létezett és akkor 
is dallamos rockzenét játszot- 
tak. Most azonban visszatértek, 
2009-ben kiadták újra az első 
nagylemezt, de az olyan sikeres volt, 
hogy felkérték őket egy második 
anyagra - és íme, itt a Back to Start, 
amelyen tökéletes "80-as évekbeli 
AOR-t hallhatunk! Mintha a Survivor, 
Journey, Foreigner, Boston, Toto 
elevenedne meg újra. Az Airrace 
persze nem másolat, hanem olyan 
srácok, akik szívből, lélekből nyomják 
ezt a zenét, és olyan énekesük van, 
aki a legnagyobbak közé való, csak 
Jimi Jamisonnal, Steve Perryvel, 
Lou Grammel emlegethető együtt - 
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zseniális az illető. Ha visszamennének 
a "80-as évekbe, a Back To The Start 
ott is ütne. Stílusában az egyik legki- 
válóbb album, ami az utóbbi években 
készült: dallamos, populáris, fülbe- 
mászó, sőt egyenesen szuper! Már 
csak azt várom, hogy talán egyszer 
magyar színpadokon is fellép majd az 
Airrace, hiszen akire hatással voltak 
a felsorolt félisten zenekarok, az 
maga is legalább negyed-isten. 


Black r" Blue 
Hell Yeah! 


HOGY A LEMEZ MEGSZÓ- 
A: máris lehet becsatolni 

a biztonsági öveket, annyi- 
ra komoly ez a lemez. Természete- 
sen a BlacknBlue gyökerei is a 80-as 
években voltak - amikor a rockzene 
virágzott, ők is ott taposták a színpa- 
dot az élboly közvetlen üldözői között, 
bár azok sikereit sosem érték el. 
Ennek ellenére egy igazi glamrajongó 
gyűjteményében tuti megtalálható 
minimum 1-2 BnB-lemez. A történet 
itt is átlagos: ahogy a "80-as éveknek 
vége lett, úgy a bandának is, s bár 
egyszer újjáalakultak, az igazság 
pillanata most jött el. A Kiss, Warrant 
stestvériségbe" tartozó csapat nagyon 
friss rock and rollal lepett meg minket 
2011-ben. A poén azonban nem ez, 
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hanem az, hogy ez gyakorlatilag 
egy 2003-as lemez, amelynek az 
elkészítését számtalan alkalommal 
elhalasztották, és végül 2008-ra 
ígérték be ,isten bizony"-alapon, azon- 
ban csak most, 2011-ben látta meg 

a napvilágot. Az anyag, ami rajta van, 
szerencsére abszolút időtálló rock 
and roll, s úgy gondolom, az időzítés 
is sokkal szerencsésebb, mint 2003- 
ban lett volna. 
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MÁSVILÁG 


Hugh Laurie 
Let Them Talk 


IZONY, SZEMÉLYESEN DR. 
B-: jött el és zenél nektek, 

gyerekek! Szerencsénkre az 
angol színész/zenész akkora egyéniség, 
hogy nem kellett semmilyen divatos 
stílusba belehajtania magát - ismert 
és kevéssé ismert bluesdalokat ad 
elő gitáron és zongorán, a hangja 
pedig egyedi, karizmatikus. A Let 
Them Talkon egy-egy duett erejé- 
ig közreműködik a New Orleans-i 
soulkirálynő, Irma Thomas, valamint 
Sir Tom Jones is, utóbbi például 
a kevésbé ismert Baby, Please Make 
A Change-ben és a John Henry-ben, 
míg Laurie régi nagy kedvence, Dr. 
John az After Youve Gone-ban hall- 
ható. Egy másik legenda, a producer, 
zenész és zeneszerző Allen Toussaint 
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pedig a fúvósok hangszereléséért felel. 
Furcsa ez a lemez - persze kiváló, nem 
arról van szó, de olyasvalaki hozza el 

a bluest, akinek az emberiség többsége 
még azt is elhinné, ha bejelentené, 
hogy támadnak az ufók. A híres, jópofa 
és feltétlenül végtelenül szimpatikus 
színész elképesztő hitelességet ad 

a lemeznek, ezzel lehetőséget adva 
arra, hogy sokan megismerjék a bluest, 
ezt a csodás zenei stílust. 


ITKÁN ÍROK VÁLOGATÁ- 
R:s de ezúttal jó ügyről 

van szó. A Rock for Japan 
egész pontosan két CD-album, amelyen 
34 rockbandát és előadót kértek fel 
arra, hogy egy-egy eddig ki nem adott, 
vagy átdolgozott dalával segítse a japán 
katasztrófa áldozatait. Nem feltétlenül 
ismert minden előadó és együttes 
(legalábbis azoknak, akik nincsenek 
otthon a rockszínen), de a kezdemé- 
nyezés nagyon tiszteletreméltó, a dalok 
pedig jók. Tényleg csak néhány zenekar 
neve a felsorolás kedvéért a 34-ből: 
FM, Grand Illusion, Harlan Cage, Tony 
Harnell, Grand Design, Doogie White/ 
Pontus Norgren, Hartmann feat. Tobias 
Sammet, Shotgun Symphony, Poison 
Sun, Legs Diamond, Soul Doctor, Crown 
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Rock for Japan 


of Thorns, Harem Scarem, House Of 
Lords, Royal Hunt, M.ill.ion, Tommy 
Denander, Subsignal és még nagyon 
sokan mások. Mivel mind a 34 szám 
olyan, amelyet előzőleg nem adtak ki 
(vagy ebben a formájában nem jelent 
meg), így egyrészt igazi érdekesség, 
másrészt valóban jó célt szolgál. A ke- 
mény rockereknek is van szívük, nem is 
akármekkora - a gyűjtők pedig kapnak 
34, eddig ki nem adott dalt. Megéri? 


pepe áz 


ZETA 
In Flames 


Sounds of a Playground Fading 
SVÉD ZENEKAR LEG- tag marhahúszszelet, amit más rácson 
A: albumát nagy vára- sütnek meg, mint eddig - így is finom, 


kozás előzte meg, ahogy ez úgy is, aki meg utálja a marhahúst, 
lenni szokott tagcserék után. Mielőtt annak így is rossz, meg úgy is. Zeneileg 


bármit leírnék róla, hadd mondjam kétségtelenül hozza a nagyon magas In 
el, hogy nagyon tetszik. De... Ez az In Flames-színvonalat, történetmesélésben 
Flames egy sokkal elgondolkodtatóbb, és érdességben pedig sötétebb, mégis 

sokkal hétköznapi fájdalmakkal és teljesebb, mint eddig - ahogy a háborús 


örömökkel telibb In Flames, mint eddig veterán mesél a harcok közben vidám 
volt. Sokkal tágabb stílusvilágban esetekről, miközben a bombák meg 
mozogva, néhol a pop határait súrolva, hullanak... Borzongatóan jó. 

máskor zúzva adják elő a dalokat — to- 
tálisan a zenészek szívének és lelkének 
a mélyéből. Érett lemez? Elcsépelt 
közhely - inkább úgy mondanám, hogy 
fájdalmasan szép, amennyiben lehet 

a zúzást szépnek nevezni. S bár más, 
mint a többi lemez, a ,vastagsága" 
megmaradt - olyan, mint egy szép, vas- 
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Tommy Shaw 
The űreat Divide 


(Alison Krauss és Dwight Yoakam) úgy 
nyomják az akusztikus countryzenét, 
mintha Tommy egész életében ezt 
csinálta volna - laza, profi, magabiztos, 
a hangja is jól simul a csengő-bongó 
akusztikusokhoz. Tommy Shaw lelke 
nemcsak rockerlélek, hanem country- 
lélek is - megdöbbent az első percben, 
de mosolyogtat a következőtől kezdve. 
A countrysajtó egyenesen az év leme- 
zének nevezi - nem véletlenül. Csodás 
dallamok, fantasztikus dalok... 


TOMMY SHAW 


the geat eltande 


lyeket ellenszélben, akár lég- 

üres térben is felismer az 
ember, főleg ha akkora Styx-rajongó, 
mint én. Tommy Shaw, aki egyben 
a Styx frontembere is, újabb szóló- 
lemezt hozott ki. Eddigi munkássága is 
elütött zenekari tevékenységétől, hiszen 
mind Styx-, mind a Travelling Wilburries- 
tagként teljesen más zenét nyomott 
saját lemezein — de azért megmaradt 
a rock keretein belül. Most pedig, amikor 
a The Next Right Thing elindul, egyből 
bluegrass-univerzumban vagyunk - igazi 
country-dal ez. Mi a fene? Kérdezheti az 
egyszeri kritikus - aztán kiderül, hogy 
a második és a harmadik dal is country. 
Tessék? S mindez nem elég, Tommy 
Shaw és country szupersztár vendégei 


l ÉTEZNEK HANGOK, AME- 
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A negyedik 


belegondoltatok már abba, 

mi lenne, ha szuperképes- 
ségekkel rendelkeznétek, esetleg 
tudnátok gondolatokat olvasni, 
repülni, falakon átlátni? Eddig 
nincs is baj, tök jó lenne mondjuk 
megállítani az időt. Azonban előbb- 
utóbb valakik biztosan felfigyelnének 
erre, és sajnos olyanok is megszi- 
matolnák a titkotokat, akiknek nem 
tetszene, hogy szuperképességetek 
van. A világ legjobb emberének is 
vannak ellenségei - akkor mennyi 
lehet egy hősnek? Minden bizonnyal 
ezrek és ezrek lehetnek, s egyszer 
csak valaki nekiállhat gyilkolni — 
megölni a ,szuper" embereket. Ez 
az alapsztorija A negyedik című 
filmnek. A főszereplő lesz a negyedik 
célpont, előtte már három különle- 
ges fiatalt megöltek. A D.J. Caruso 
nevével fémjelzett akciódús thriller 
egy természetfeletti képességekkel 
megáldott fiú, John Smith történe- 


GS kiki 


E: KÉRDÉSSEL KEZDENÉM: 
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téről szól, aki a megsemmisítésére 
küldött kegyetlen ellenségei elől 
menekül, gyakran kell személyazo- 
nosságot váltania, s városról városra 
költözik védelmezőjével, Henrivel, 
így mindig ő a múlt nélküli új fiú. 

A mostani otthonában, egy ohiói 
kisvárosban azonban váratlan ese- 
mények történnek: találkozik élete 
első szerelmével, teljesen új, óriási 
hatalommal bíró képességekre tesz 
szert és rájön, hogy vannak hozzá 
hasonlók, akik ugyanarra a hihetet- 
len sorsra ítéltettek, mint ő. 

Persze van itt izgalom, akció, meg 
minden, mi szem-száj ingere (bár sok 
dolgot nem magyaráznak el a készí- 
tők, hanem a néző fantáziájára bíz- 
zák), üldözés, izgalom, szerelem, lé- 
lektani drámaszerűség: körülbelül ez 
a film - már csak ezért is érdemes 
megnézni, meg a kutyáért, s per- 
sze Timothy Olyphantért. Nem egy 
filmklasszikus, de egy esti program- 
nak jó lesz. 


ALLJUK BE ŐSZINTÉN, 
WV: pillanatra nem indul 

jó esélyekkel a novelláskö- 
tet az egyszeri olvasó szemében: 
a címválasztás könnyed kikapcso- 
lódást ígér (lásd például a 2000-es 
évek elején megjelent 100 mini 
fantasy történet-jellegű, hm, hogy 
is fogalmazzak polkorrekten, szóval 
szörnyűségeket), a borító pedig 
vérborzalmakat - talán Neil Gaiman 
neve lehet az, ami által a remény- 
beli olvasó felveheti egy második 
pillantásra a kötetet, hogy aztán 
beleolvasás után le se tegye többé, 
amíg ki nem olvasta. A borító ugyanis 
köszönőviszonyban sincs a tarta- 
lommal - a kötet magas színvonalú 
elbeszéléseket tartalmaz, és nem épp 
strandolvasmányt nyújt, inkább el- 
gondolkodtató, remekül és igényesen 
megírt novellákat. A két szerkesztő 
remek munkát végzett, egy novelláról 
sem gondoltam azt, hogy ne lett 
volna 10/10-es, mindössze az fordult 
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27 képtelen történet 


Nei! Gaiman és AK! Sarrantonio 


Neil Gaiman - Al Sarrantonio: 


27 képtelen történet 


an tolégiája 


elő néha, hogy félretettem egy-egy 
elbeszélést, későbbi újraolvasásra. 
Ilyen többek között pont Neil Gaiman 
novellája, amely végre felért a régi 
nagy kedvenceimhez, az Amerikai 
istenekhez és a Tükör és füst novel- 
láskötetben megjelent novelláihoz. 
Az írók között köszönthetjük például 
a kiváló amerikai írónőt, Joyce Carol 
Oatest, a szintén amerikai fenegyere- 
ket, Chuck Palahniukot, a nemrégiben 
a Másvilágban is bemutatott Jodi 
Picoult-t, a főleg fantasyregényeiről 
ismert Michael Moorcockot, valamint 
Joe Hillt, aki egy érdekes felosztású 
novellát adott a kötetbe - már ennyi- 
ből is láthatjuk, hogy írók terén elég 
széles a mezőny, mégis, ebből a nagy 
merítésből olyan novellákat tudtak ki- 
válogatni, amelyek valóban remek fel- 
nőtt-mesék. 
Ne figyeljetek a borítóra; ha szeretné- 
tek színvonalas alkotásokat olvasni, 
akkor Gaiman és Sarrantonio kötete 
nektek készült. 
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egészen a bolygó magjáig, ahol majd a főellenséggel szembesülhetünk. 


Mindenki legnagyobb örömére (vagy rettegésére) visszatér Alma, aki hamarosan életet ad 
harmadik gyermekének. A First Encounter Assault and Recon (F.E.A.R.) csoport tagjai két- 
ségbeesett hajszát indítanak a rém elpusztításért, mielőtt még világra hozhatna egy újabb 
szörnyeteget. Visszatér Alma két gyermeke, a főhős Point Man és a halottként is eleven 
Paxton Fettel, akik egyedi képességekkel lesznek megáldva, ezért mindkettőjükre nagy szük- 
ségünk lesz, hogy megszabadítsuk a világot a kedves mamától. 
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HARRY-POTTER 
THE DEATHLY HALLOWS PT 2 


See 


Harry Potter legutolsó filmje kétrészes lett, így a legutolsó 
játékot is két részben kapjuk kézhez. Sokkal felnőttebb, sok- 
kal sötétebb történet ez, de aki ismeri a filmet, annak nem 
mondok újat - sőt, aki a játék első részét ismeri, annak sem. 
A legfontosabb, hogy lesz rengeteg akció, ármánykodás, va- 
rázslat és halál. 
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MÓDEÉRN WARFARE 3 a 
A történet a Modern Warfare 2 vége után kezdődik, ahol az USA küzd a meglepő orosz tá- 
madás ellen. A szingli módban a világ több pontja között fognak küldözgetni, ahol többféle 
szerepben kell majd támadásokat visszavernünk, legyünk akár orosz szövetségi ügynökök, 
SOS ügynökök, harckocsi-fegyverzetkezelők, AC-130 fegyverzetének kezelői, az előző részek 
kulcsszereplői, illetve új karakterek. A Modern Warfare 3 15 missziót tartalmaz majd, kezd- 


Az előző Red Factionökben tapasztalt sokéves háborúskodás következtében a Mars felszíne lakhatatlanná vált, ezért az emberek kénytelenek voltak lemenni a föld alá. 
ME Hogy ott se legyen unalmas az élet, arról Darius Mason, a korábbi szereplők unokája fog gondoskodni: a főhős kinyit egy olyan ajtót, amit nem kéne, így szabadjára en- 
gedve az ott szunnyadó gonoszokat - akik bizony csúf alienek mindenféle méretben. A mocsok eltakarítása természetesen ránk vár, így végig kell küzdenünk magunkat 


ve Manhattan orosz lerohanásával és a dubai végső találkozással és megoldással. 


A játékosok halhatatlan vérből született hős karakterrel 
indulhatnak neki végzetük feltárásának, a rámai mondavi- 
lágból ismert, fantasztikus kalandoknak. A helyszín a Római 
Birodalom lesz, időszámításunk előtt 300 évvel, ahol külön- 
böző szörnyekkel és hadseregekkel kell megmérkőznie min- 
den hőspalántának. Ave Ceasar, mori tur te salutant! 


A 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 


A sci-fi történet szerint a Crogenitor faj tudósai egy veszé- 
lyes DNS-láncot hoztak létre, amely gonosz erők (, sötét 
spórák") kezébe került, akik az emberfeletti képességek bir- 
tokába kerülve kis híján az egész fajt kiirtották. A maroknyi 
túlélő közé tartozva - nem meglepő módon - a mi felada- 
tunk lesz megtalálni a rosszfiúk leigázásának módját. 


Ez a saját szemszögű túlélő-kalandjáték egy szürreális világban, az Ürességben játszódik, ahol mindent és 
mindenkit áthat a Lympha, az egyetlen erőforrás, amit a játékosnak céljai elérésére kell megszereznie és fel- 
használnia. A főhős a testébe felszívott Lymphát különböző színű folyadékokká alakítja át, amelyek különféle 
interakciókra használhatók. 7 szín és 12 varázslat kombinációjával beszélhetünk az NPC-kel, manipulálhatjuk 
környezetünket, harcolhatunk, feltámaszthatjuk a holtakat, sőt elérhetjük, hogy a gyümölcsfák néhány má- 
sodperc alatt friss termést hozzanak. Ehhez párosul még a 11 nővér története, akiket gonosz és erőszakos fi- 
véreik őrizetéből kell valamilyen módon kiszabadítanunk - így a játéknak akár 12 befejezése is lehet. 
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XALVT SArTAL 


AEJSZUILD . U10Jez1e3-GAG seft 


VELENCEI KEMP PARTY! 


CGAMES TARR 
TRBOR sDTi 


JÚLIUS 16-22. 


Mi kell a jó táborozáshoz? 


e Jó társaság: GS-szerkesztők és -olvasók v 
e Rengeteg tuti verseny mesés nyereményekkel VA 
e Innovatív hardverbemutatók (, Vajon elmerül-e a tóban az arany 
e CS Live élő adás a táborozókkal (, Anyu, benne vagyok a tévében! ") 
e Xbox 360 -Kinect Sports bajnokság, Sony PS3 konzolok a HE! látták valamint (Guitar Hero- 
és Band Hero-koncertek (a színpadon a GS Hero Band! Yeah!) VA 
e Velencei Beach Party a szabad strandon (nagyon messze, kb. 185 méter) 
e Gyros, pizzéria, élelmiszerbolt a közelben (ha nem ízlene akaja) 
e Napi három étkezés (ha nem ízlene a pizza és a gyros) 
e Saját büfé (ha elfogyna a , szőke-kóla" gépezés közben) Vé 
e Móka, vidámság, kacagás, élévAréna, beszélgetések, spontán nyüzsgés, 
még spontánabb lazulás 


KANYE? 


Várunk szeretettel! 


Időpont: 


201. július 16 -22. 


Helyszín: 
Ifi Szálló, Velence 


Jelentkezés és további információ: 


Tábor blog: 
Telefon: 06-1-577-4373; 
E-mail: esemeny(aidg.hu 


Tábor díja: 39 000 forint 
Jelentkezési határidő: 2011 július 4. 
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Kiemelt partner Arany partnerek Bronz partnerek 


Í ] ERPSSZEET ZT a GATS árvát Tear ANT MLVÖLATTON D-Link AVerM si 
69 RADEDN talks Helene fer Peclt edia 
VA EDLJED sz VÁSTEK s Thermaltake Vá Verbatim HBSNTEC e. 


— AMD 
Inspiring Innovation " Persistent Perfection SAPFR ig si sal memcsolermattonsi 


"a WWinden jog fenntartva! 


ÚJ AXE EXCITE 


MÉG AZ ANDYALOK IS 
BUNBENESÍEK 


www.facebook.com/axe.magyarorszag 
www.axe.hu 


